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Читатели часто спрашивают редакторов «СИ», не устали ли мы от игр. 
Дескать, ни одно развлечение не может оставаться интересным вечно. Но 
дело в том, что надоесть может одна конкретная игра — и легко. Вспомни- 
те, сколько раз мы рассказывали вам, что каждый вечер сражаемся друг 
с другом в Soul Calibur! А прошло три года, и казавшаяся незыблемой 
традиция была нарушена. Наша новая страсть — музыкальный симулятор 
Guitar Него II. 

Устать OT игр — практически то же самое, что устать от кино или лите- 
ратуры. Каждый день в продажу поступают новые интересные вещи, 

и каждый может найти себе развлечение по душе. И лидеры индустрии 
неустанно пытаются изобрести что-то совсем невиданное. Именно так на 
свет появилась Nintendo Wii, а Мишель Ансель из издательства Ubisoft 
выпустил на ней уникальный сборник мини-игр Rayman Raving Rabbids, 
который стал темой этого номера «СИ». Заодно в статье Nintendo Wii vs. 
PlayStation 3 мы сравнили две новейшие приставки с целью выяснить, 
какая из них перспективнее. А попутно поделились всей имеющейся на 
сегодняшний день информацией о железе обеих консолей, представ- 
ляемых ими сервисах, обратной совместимости с хитами прошлых лет 

и точных ценах в различных регионах мира. 

Nintendo Wii y Hac еще долго будет оставаться экзотикой, но и на более 
распространенных платформах есть из чего выбрать себе игру по душе. 
Любителям фэнтезийных баталий — Warhammer: Mark of Chaos, жела- 
ющим окунуться в события Второй мировой — Call of Duty 3, жаждущим 
отправиться в фантастические миры — Gears of War. А если хочется 
немного чернухи, то к вашим услугам ролевая игра «Санитары подзе- 
мелий». Привычный для вас тип игр перестал дарить радость? Просто 
попробуйте что-то совершенно иное! Наш журнал расскажет вам обо всех 
видах электронных развлечений — выбирайте на здоровье. 
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Уникальный сборник мини-игр готовился в 
первую очередь оля новейшей приставки 
Nintendo Wii, хотя чуть позже он выйдет и 
на оругих платформах. Дизайнер Мишель 
Ансель из Ubisoft в очередной раз оправдал 
наши надежды и выдал настоящий шедевр. 
Rayman Raving Rabbids - удивительно увле- 
кательная, разнообразная и очень смешная 
игра, которая понравится всем геймерам, 
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CAPCOM ОДУМАЛАСЬ 


BLOST PLANET МОЖНО БУДЕТ ИГРАТЬ И НА ОБЫЧНЫХТУ. 
Решительным геймерам все же удалось вдол- 
бить в голову Сарсот мысль, что не надо вес- 
ти себя по-свински с клиентами. После появле- 
ния игры Dead Rising для Xbox 360 владельцы 
стандартных телевизоров хором жаловались 
на слишком мелкий текст сообщений в этой 
игре: их почти невозможно было прочитать. 
Эти крики Сарсот всерьез не приняла и по- 
пыталась провернуть тот же фокус и с другим 
своим проектом — Lost Planet. Но, наслушав- 
шись угроз и просьб после выпуска демо-вер- 
сии, решила отказаться от мелкого шрифта. В 
Lost Planet, которая выйдет в начале 2007 го- 
да, хлопот с чтением у несчастных владельцев 
обычных TV не возникнет. 


FACTOR 5 ЗА EDI 


РАЗРАБОТЧИКИ НАМЕРЕНЫ ПОД ДЕРЖАТЬ 
ИНИЦИАТИВУ SONY. 

Factor 5, занятая сейчас разработкой про- 
екта Lair, хочет также взвалить на себя 3a- 
боты по созданию ряда игр для службы EDI 
(e-Distribution Initiative). По словам президен- 
та компании Джулиана Эггебрехта, у серви- 
ca Sony большой потенциал и он — именно то, 
что нужно сообществу разработчиков. 
Напомним, что EDI — это ответ Sony службе Xbox 
Live Arcade корпорации Microsoft. С ее помощью 
геймеры смогут за небольшую сумму скачивать 
на жесткий диск PS3 столь же небольшие игры. 


ЦИВИЛИЗУЕМ КОНСОЛИ! 


(ИД МЕЙЕР РАССМАТРИВАЕТ ВОЗМОЖНОСТЬ ВЫПУС- 
КАКОНСОЛЬНОЙ CIVILIZATION. 

Светило игровой индустрии Сид Мейер всерьез 
считает, что его знаменитый сериал Civilization 
мог бы прижиться на консолях нового поко- 
ления. Причем речь идет не только о мощных 
домашних системах, но и о портативной 05. 

В Firaxis сейчас исследуют варианты и если соч- 
Тут, что карманная «Цивилизация» найдет успех 
среди геймеров, официальный анонс появится 
буквально в ближайшие недели. Также Сид от- 
метил, что Firaxis очень заинтересовалась идеей 
поставки эпизодических выпусков геймерам, но 
пока не стал делиться подробностями. 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Rising Star Games co- 
общает, что очеред- 
ная часть пазл-сериала 
Bubble Bobble почтит cB0- 
им присутствием плат- 
форму Nintendo DS впер- 
вом квартале 2007 года. 


Microsoft пока не gena- 
ла никаких официаль- 
ных заявлений, HO XO- 
дят упорные слухи, что 
в будущем на просторах 
(ервиса Xbox Live Arcade 
станет одной класси- 
ческой игрой больше. 

K COHMY проектов, ко- 
торые геймеры могут 
‘качать за небольшую 
сумму, добавится зна- 
менитая Double Dragon. 


Компания TVX Media 
представила проект 
«Формула-02», аркад- 
ные трехмерные рал- 
липо виртуальному иг- 
ровому миру. В будущем 
TVX Media собирается op- 
ганизовывать телетран- 
CALM заездов. Под- 
робности о проекте - на 


КЛАССИКА ЗА S10 


SONY ОБЪЯВИЛА ЦЕНЫ НА ИГРЫ ДЛЯ PS ONE, КОТОРЫЕ МОЖНО БУДЕТ ЗАПУСТИТЬ НА PSP. 


Де отделение Sony объявило сто- 
имость игр для PS one, которые удастся 3a- 
пустить на портативной консоли PlayStation 
Portable. Одна игра обойдется любителям ста- 
рины в сумму от 6 до 11 американских долла- 
ров, а «весить» образы будут от 140 до 550 ме- 
габайт. Скачав такой файл на жесткий диск 
PlayStation 3, игроки затем смогут перенести 
его на карточку Memory Stick Duo PSP. 

Первые игры появятся в американском 
PlayStation Store «в ближайшие недели», после 


чего Sony начнет постепенно пополнять ассор- 
тимент. Пока SCEA не подтвердила, какие имен- 
но проекты попадут в первую «обойму», но уже 
известно, что в Японии сервис Р$ опе-эмуляции 
стартовал с десяткой игр, среди которых были 
Resident Evil: Отесогз Cut, Tekken 2 и Arc the Lad. 
Sony также выпустила системный апдейт Bep- 
сии 3.0 для PSP. Благодаря ему консоль подде- 
рживает службы PlayStation Network и функцию 
Remote Play, что позволяет получать данные 

с 60GB-Bepcun PS3. 


сайте: http://f-02.ru/ 


КРОССПЛАТФОРМЕННЫЕ ПРОЕКТЫ KOEI 


КВЕРСИЯМ FATAL INTERIA И BLADESTORM ДЛЯ PS3 KOEI ДОБАВИЛА ВАРИАНТЫ ДЛЯ X360. 


омпания Koei, как и некоторые другие издатели до нее, ре- 

шила не отдавать проекты целиком на откуп PlayStation 3 и 
анонсировала их версии для Xbox 360. Речь идет о двух играх: 
Bladestorm: The Hundreds Years War и Fatal Inertia. 
Bladestorm перенесет игроков во времена Столетней войны 
и предложит познакомиться с Жанной Д’Арк, принцем Эд- 
вардом и прочими историческими деятелями, а также по- 
наблюдать за воюющими Францией и Англией, лично поу- 
частвовать в битвах, почувствовать себя в роли полководца 
и так далее, и тому подобное. Разрабатывает игру студия 


Omega Force, так что можно с изрядной долей уверенности 
предположить: на выходе Bladestorm окажется вариацией 
на тему Dynasty Warriors. 

Что касается Fatal Interia, впервые ее представили публике 
Ha TGS 2005 как стартовый проект для PS3. Но, как мы те- 
перь знаем, подоспеть к запуску не получилось. По сути, эта 
игра — футуристическая гонка, щедро сдобренная пальбой. 
Разрабатывается Fatal Interia канадским отделением Koei. 
Выход обеих игр в версиях для PS3 и X360 состоится 

в марте 2007 года. 


TAKE-TWO ЛЮБИТ PS3 


В ПЛАНАХ ИЗДАТЕЛЬСТВА ВЫПУСК ДВАДЦАТИ ИГР ДЛЯ КОНСОЛИ SONY. 


bl удивитесь, но издательство Take-Two (то самое, что решило делать 

GTA4 мультиплатформенной, причем версии для PS3 и Xbox 360 вы- 
шли одновременно) все-таки любит Sony и ее консоль PlayStation 3. При- 
чем любит так сильно, что готовит сразу два десятка игр для платформы. 
В их числе уже успевшие появиться спортсимы МВА 2К7 и NHL 2K7, про- 
должения этих сериалов, которые выйдут в сентябре 2007, College Hoops 
2К7 (январь 2007), мультиплатформенная The Darkness от разработчиков 
«Хроник Риддика» и сразу семь игр от Rockstar. 
Из последних уже анонсированы упомянутая выше GTA4 (выйдет в кон- 
це года) L.A. Noire и еще несколько неизвестных игр, которые «разовьют 
уже существующие сериалы Rockstar». Если покопаться в памяти, лег- 
КО ВСПОМНИТЬ, ЧТО В «обойме» компании есть на что посмотреть и о чем 
помечтать: Мах Payne, Manhunt, Bully (Canis Canem Edit), Smuggler’s Run, 
Midnight Club и Red Dead Revolver — любая из них вполне может обзавес- 
тись продолжением на PS3. А может и не обзавестись. 


Зато ты можешь его услышать! 


А ТЫ ВСТУПИЛВ О 


ФЕНИКСА? 


ЕААНОНСИРОВАЛА ОЧЕРЕДНУЮ 
ЧАСТЬ СЕРИАЛА 0 ГАРРИ ПОТТЕРЕ. 


И здательство Electronic Arts реши- 
тельно не умеет преподносить 
сюрпризы: все объявления компании 
на ближайшие пять лет можно рас- 
писать чуть ли не с закрытыми гла- 
зами. Скажем, удивились бы вы, уз- 
нав, что в разработке находится 

игра по мотивам очередного филь- 
ма о Гарри Поттере и что выйдет она 
в одно время с этим самым филь- 
мом? Воти не удивляйтесь: находит- 
ся в разработке и обязательно вый- 
дет. EA анонсировала Harry Potter 
and the Order of the Phoenix в верси- 
ях для PlayStation 3, Xbox 360, Wii, 
PS2, PSP, DS, GBA и РС и клянется 
выпустить ее в июле 2007 года. 

Из уже известных подробностей: в 
игровой версии «Ордена Феникса» 
мы увидим достопримечательнос- 

ти из фильма (поразительно!) и «по- 
рулим» не только Гарри, но также 
волшебником Дамблдором и Сириу- 
сом Блэком. При этом подлая ЕА по- 
ка не сознается, дадут ли нам в вер- 
сии игры для Wii вообразить себя 
магами, размахивающими волшеб- 
ной палочкой. 


НОВОСТИ 
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НОВОСТИ 


UPDATE 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ЗЕЛЕНЫЕ НИНДЗЯ СНОВА 
ВОЗВРАЩАЮТСЯ 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES ВЫЙДЕТ 
В МАРТЕ 2007 ГОДА. 
В свежем списке релизов от изда- 
тельства Ubisoft сообщается, что 
игра Teenage Mutant Ninja Turtles 
по мотивам одноименной CG- 
картины появится в Европе 
весной 2007 года. Подавля- 
ющее большинство версий (PC, Xbox 
360, Wii, PS2, PSP, DS, GBA, GC) пос- 
тупит в продажу 23 марта, в TO время 
как вариант игры для PlayStation 3 
помечен в списке простым англий- 
ским словом launch. То есть — если 
PS3 выйдет в марте, выйдет и игра. 
А если PS3 в марте не выйдет, мы 
съедим печень Каза Хираи. 


ПУБЛИЧНЫЙ БЕГ В ТЕНЯХ 


SHADOWRUN ПОДВЕРГНЕТСЯ ПРОЦЕДУРЕ 
ПУБЛИЧНОГО ТЕСТИРОВАНИЯ. 

Выпуск публичных бета-версий игр для Xbox 
360 становится хорошей традицией: в про- 
шлом номере мы рассказывали о тестирова- 
нии Halo 3, которое начнется весной, а к ны- 
нешнему корпорация Microsoft решила 
устроить экзамен межплатформенному про- 
екту Shadowrun. Ткнуть разработчиков носом 
в его недостатки геймерам предложат с сере- 
дины декабря по март 2007 года. 


ОТЛОЖЕНЫ ВЕРСИИ RAINBOW SIX VEGAS ДЛЯ PSP Hi PS3. 


Тактический шутер Rainbow Six Vegas по пути 

к магазинам лишился пары версий. Как сооб- 
щают представители Ubisoft, вариант игры для 
PlayStation Portable выйдет только в середине 
декабря. А «Вегас» для PlayStation 3 присоеди- 
нился к Elder Scrolls IV: Oblivion в углу, где обос- 
новались игры, из-за переноса релиза пропус- 
тившие запуск консоли. Что касается версий 
Rainbow Six для PC и Xbox 360, они благополуч- 
но добрались до фэнов еще первого декабря. 


01(226) 


Представители гол- 
ланоской компании 
Guerilla сообщают, что 
после выпуска Killzone 
для PlayStation 3 пользо- 
вателям предложат раз- 
личные дополнения оля 
нее, которые будут go- 
‹тупны через онлайно- 
ВЫЙ СЕрВИС Компании. 


Японская версия иг- 
ры MotorStorm оля 
PlayStation 3 задержи- 
вается: выпуск пока пе- 
ренесен на 14 декабря. 
Что касается западных 
версий, о датах их по- 
явления можно гово- 
рить только приблизи- 
тельно: разработчики 
продолжают возить- 
(ся сонлайновым ком- 
понентом MotorStorm 

и выпустят ее в Штатах 
(а потом и в Европе), 
только когда закончат. 
В японской версии се 
вого мультиплеера не 
будет вообще. 


АНТОЛОГИЯ HE ЗАСТАВИТ 


(ЕБЯ ЖДАТЬ 


ВЕРСИЯ METAL SLUG ANTHOLOGY ДЛЯ МИ ВЫЙДЕТ В НАЧАЛЕ 2007 ГОДА. 


борник Metal Slug Anthology для консоли Nintendo Wii появится в продаже в начале 2007 года, 
сообщают представители компании SNK Playmore. Они же еще раз подтверждают, что каждая из 
представленных на диске игр (а там поместятся Metal Slug 1, 2, Х, 3, 4, 5 и 6) прекрасно подстроена 
под возможности консоли и полностью поддерживает контроллер-«нунчак». Правда, обычно щед- 
рое на самовосхваление издательство не повторило на сей раз слова Бена Германа, главы SNK: pa- 
нее он обещал публике, что контроллер Wii-mote в Metal Slug будет использоваться неким новым 
и ни на что не похожим способом, благодаря чему игровой процесс несказанно улучшится. Видимо, 
в SNK решили, что до драки махать кулаками так же бессмысленно, как и после. 
Тем не менее, даже если мы и останемся без «нового и ни на что не похожего», Metal Slug Anthology 
для Wii скучней не станет: разработчики обещают реализовать в ней поддержку кооперативного ре- 
жима на пару игроков, так что веселья хватит. 


505 GAMES ОТСТУПАЕТ 


ИЗДАТЕЛЬСТВО РЕШИЛО ПОВРЕМЕНИТЬ С ВЫПУСКОМ ИГРЫ RULE OF ROSE. 


В номере мы писали о крестовом по- 
ходе мэра Рима, Уолтера Велтрони, против 
игры Rule of Rose для PlayStation 2. Уважаемый 
мэр отныне с полным правом может претен- 
довать на место в одном ряду с Джеком Том- 
псоном и прочими присосавшимися к игро- 
вой индустрии «борцами за нравственность». 
Во многом благодаря его стараниям издатель- 
ство 505 батез, которое и должно было лока- 
лизовать Rule of Rose в Европе, от этих планов 
отказалось. По крайней мере, на время: пред- 
ставители 505 сообщают буквально следую- 
щее: «Обсудив положение с партнерами из чис- 
ла распространителей и издателей, мы приняли 
решение пока не выпускать Rule of Rose». 
Напомним, что Роберт, а за ним и несколько 
других товарищей, ополчились на Rule of Rose 
и требовали запретить ее продажи на террито- 
рии Италии, так как эта, по их мнению, жесто- 
кая игра не должна попасть в руки впечатли- 
тельных детишек. От себя добавим: она бы к 
ним и не попала, так как цензоры признали ее 
подходящей покупкой только для тех геймеров, 
которые достигли возраста шестнадцати лет. 


ДРАКОНЫ ^\% 
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ПЛОДЯТСЯ ДЕЛЕНИЕМ 


BLUE DRAGON ЕЩЕ HE УСПЕЛА ПОЯВИТЬСЯ НА ПРИЛАВКАХ, 
АЕЕ СОЗДАТЕЛЬ УЖЕ ДУМАЕТ 0 ПРОДОЛЖЕНИИ. 


Fr закончив разработку Blue Dragon для Xbox 360 (в Японии она появи- 
лась в продаже 7 декабря), Хиронобу Сакагути уже всерьез подумывает о 
продолжении. Об этом мэтр сообщил в интервью японскому журналу Famitsu, 
впрочем, поскупившись на подробности. Что касается первой части новой 
RPG, покупателей, уверяет Сакагути, в первые месяцы после выпуска ожида- 
ет масса бесплатных «добавок», которые будут доступны для скачивания че- 
рез сервис Xbox Live. 

Также сообщается, что Blue Dragon будет распространяться аж на трех DVD — 
в несжатом виде игра «весит» около 30 гигабайт. Теперь понятно, зачем во- 
обще нужны диски формата BluRay, не правда ли? 

Возвращаясь к новой части Вше Огадоп: когда Сакагути-сан займется ей, по- 
ка сказать трудно. Сейчас он работает над Сгу-Оп для Xbox 360, A.S.H. для 
Nintendo DS и еще тремя пока не объявленными проектами. 

Р.5. Корпорация Microsoft, как ее ни пытали паяльной лампой свирепые лю- 
бители RPG, дату выпуска Blue Dragon на Западе называть пока отказывается. 


ХОРОШЕЙ ИГРЫ ДОЛЖНО 
БЫТЬ МНОГО 


MICROSOFT И EPIC НАМЕРЕНЫ ПРЕВРАТИТЬ GEARS OF WAR В СЕРИАЛ. 


УКелность в очередной раз побе- 
дила здравый смысл, как дока- 
зали в минувшие две недели пред- 
ставители компаний Epic и Microsoft. 
Не так давно появившийся на свет 
(и уже обласканный прессой, игрока- 
ми и вообще всеми, кто с ним встре- 
чался) проект Gears of War поло- 
жит начало целому сериалу. Сначала 
это подтвердил представитель MS 
Джефф Белл, который заявил, что 
главная цель Epic на ближайшее бу- 
дущее — превращение Маркуса Фе- 
никса (наш протагонист в GoW) в ге- 
роя трилогии. 


Затем дела пошли еще хуже: слово 


взял вице-президент Epic Марк Рейн. 


«Gears of War в виде трилогии? А по- 
чему именно трилогии? С какого пе- 
репугу мы должны останавливать- 
ся именно на трех играх? Вот Metal 
Gear, Mario, Final Fantasy, Grand Theft 
Auto — их создатели не останови- 
лись на трех частях и стали еще 60- 
гаче (и жаднее. — Прим. автора)», — 
распинался Марк. Иными словами, 
Gears of War будут делать до тех пор, 
пока публика не перестанет ее поку- 
пать. Только вот хватит ли у разра- 
ботчиков оригинальных задумок? 
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открывает свой AB 
победы. В краю, где сражаются мужчины, г 
что искапи всю жизнь: избавление OT вовпожиракжцей мести. И тогда все узнакл о Волкодаве 


и Вас ждут захвать 


величайшем из славянских воинов. Игра создана No MO 


ивам фильма «В. в из рода | ых Псов» 
ой серии р и 
Бонус. ка диске с игрой вы найдете клий группы «Алиса» ка заглавную песню фильма 


Hip, основанного на 


PRIMAL 
Bort wane! 
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НОВОСТИ В ВОЙНЫ ИГРОВЫХ ПЛАТФОРМ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ (МИРУ ПО СТРОЧКЕ 
Нехватка РУЗ нааме- 
риканском рынке вряд 
ли порадовала Sony, но 
NINTENDO ПРОДАЛА (СЕМЬ укомпании все равно 
МИЛЛИОНОВ ДВУХЭКРАННЫХ СИСТЕМ В ЕВРОПЕ. есть повод повеселиться: 


Пока деятели игровой индустрии призывают 
Sony сделать хоть что-нибудь для спасения продажи 57 иРУР. При- 
PSP, в офисах Nintendo снова распивают го- чем если вторая систе- 

рячительные напитки и достают хлопушки: мапоколения PlayStation 
продажи Nintendo DS в Европе превысили 7 набирала ход помалень- 
миллионов экземпляров, причем два мил- куиостановилась Ha OT- 
лиона расхватали жители Великобритании. метке в 15 процентов, 


ТЕЛЕВИЗОРЫ! 
Сейчас в обойме 0$ шесть игр, с легкостью то PSP взлетела сразу на 


УКОНСОЛИ SONY НЕЛАДЫ С НЕКОТОРЫМИ МОДЕЛЯМИ ТЕЛЕВИЗОРОВ. 
взявших барьер в один миллион проданных 280 процентов. 


в Старом Свете копий. Это Nintendogs (Че- hoe две недели все без исключения со- 
тыре! Четыре миллиона!), Dr. Kawashima’s Боссамериканского от- здатели игровых систем боролись с различ- 


в регионе резко скакнули 


ВИНОВАТЫ 


мате 480р. Говоря простыми словами: гейме- 
ры видят на экране вдвое меньше пикселей, чем 


Brain Training деления Nintendo Реджи ными техническими трудностями. O злоключени- рассчитывали. 

и Animal Crossing: Филс-Эйм уверен, что ях Nintendo Wii и Xbox 360 читайте по соседству, «Заплатки», которая закрыла бы эту досадную 

Wild World (no старушке GBA предстоит а здесь у нас рассказ о TOM, как НО-телевизо- прореху, пока что нет. Но представители Sony 

миллиону на нос), пережить еще как мини- ры старых моделей не сошлись характерами с клянутся, что специальные люди, которые во 

а также Super мумодин тяжелый праз- PlayStation 3 компании Sony. Не вдаваясь в тех- всех этих 480р, 720р и 10801 хоть что-то пони- 

Mario 64, Mario Kart дничный сезон на рынке, нические подробности: на некоторых ТВ-моделях — мают, работают не покладая рук. А пока они ра- 
Е DS и New Super прежде чем ee спочес- из числа тех, что поддерживают только форматы  ботают, нам всем рекомендуется усиленно ду- 
2 Mario Bros. (no тями проводят в послед- 480i/480p и 10801, игры для PS3 не желают рабо- — мать, где достать нормальный НО-телевизор к 

полтора миллиона НИЙ ПУТЬ. тать в формате 720р и выдают картинку в фор- марту 2007 года. 


SS) каждая). 


EMI Records 


[emi] 


SONY M EMI MUSIC UK ПРЕДЛАГАЮТ 
ГЕЙМЕРАМ НОВЫЙ КОНТЕНТ. 
PlayStation Portable обзавелась партнером 
в лице EMI Music UK, которая будет поставлять 
для нее музыку и видеоклипы. Пользователи 
смогут скачивать их прямо Ha PSP через Сеть. 
Представители EMI Music отмечают, что успе- 
хи портативной консоли Sony Ha рын- 
ке не так хороши, как хотелось бы 
(сейчас в Великобритании PSP 
и 0$ продаются в соотноше- 
нии 1 K 2,5), и выразили 
надежду, что их музы- 
кальный каталог помо- 
жет поправить рейтинг 
системы. 


ВЫ BCE ELLE КИПЯТИТЕ? А МЫ УЖЕ ЗАРАБАТЫВАЕМ! 
Пьер-Пол Трепанье из канадского отделения 
Nintendo решителен и неукротим, как Рассел 
Кроу в фильме «Гладиатор». В недавнем вы- 
ступлении он заявил, что «Большая №» делает 
деньги Ha Wii ровно с тех пор, как первая кон- 
соль попала в руки первому покупателю: «Мы 
работаем в игровой индустрии и зарабатываем 
как раз на этом. Нам не нужно ради прибыли 
продавать НО-телевизоры или делать вид, что 
наша приставка — это не приставка вовсе, а ме- 
диацентр для дома», — втыкает шпильки в фи- 
лейные части конкурентов Пьер-Пол. 


0126) 


КИНО ЧЕРЕЗ 


XBOX LIVE 


МЕДИ ДЕГОТЬ СЕРВИСА ПРОКАТА 
ФИЛЬМОВ OT MICROSOFT. 


beeps Microsoft открыла для 
американцев на просторах Xbox Live 
специальную службу проката видео- 
продукции. Она позволяет владельцам 
Xbox 360 скачивать фильмы и теле- 
сериалы в обычном и НЭ-разрешени- 
ях. При этом речь идет не о покупке, 

а именно о прокате: после получения 
файла с фильмом, временный владе- 
лец имеет в запасе две недели, чтобы 
его посмотреть, но файл сам сотрется 
с жесткого диска консоли спустя 24 ча- 


са после того, как его впервые запустят. 


д’. Ч 


Стоит все счастье, по европейским 
меркам, не так уж и дорого: обыч- 
ная версия нового фильма обой- 
дется меньше чем в три британских 
фунта, а HD — в четыре. При этом по- 
купатели высококачественных вари- 
антов получат еще и стандартный со- 
вершенно бесплатно. За классические 
ленты (иначе говоря, всякое старье) 
Microsoft и ее партнеры хотят мень- 
We — два и три фунта соответственно. 
Один эпизод телесериала стоит чуть 
больше фунта. 


BCE ПРОДАНО 


ПОСЛЕ СТАРТА WII И PS3 В СЕВЕРНОЙ АМЕРИКЕ 


NINTENDO УВЕРЕННО ЛИДИРУЕТ. 


усть Nintendo и Sony находятся в совершенно разных 

положениях, но их первые рапорты о запуске игровых 
систем Wii и PlayStation 3 в Северной Америке сводятся 
к одной простенькой мысли: продано все подчистую. 
В Nintendo не скрывают ни радости, ни цифр: первая пос- 
тавка из 600 тысяч Wii разошлась полностью, а самой по- 
пулярной игрой в стартовый период стала The Legend of 
Zelda: Twilight Princess — ее купили более 450 тысяч гейме- 
ров. Спрос на консоль до сих пор превышает предложение, 
ив Nintendo, несмотря на отсутствие трудностей с произ- 
водством (рыдай, Sony!), ожидают дефицит систем бли- 
же к Рождеству. В пользу последнего предположения го- 
ворит и то, что «Большой №» предстоит делить поставки 
между Америкой, Японией (старт второго декабря) и Евро- 


пой (старт восьмого декабря). Нет оснований сомневаться, 
что обитатели последних двух регионов тоже сойдут с ума 


и начнут скупать Wii вагонами. 


В Sony же феноменальным запуск PS3 никто не называет, 
и вообще представители компании ведут себя скромно, как 
монашка в баре для байкеров. Количество проданных сис- 
тем остается тайной за семью печатями, и единственное, 
что говорят сотрудники японского гиганта, это: «Вся пер- 
вая поставка распродана». Но цифры от Sony особо и не 


К сожалению, при запуске службы не 
обошлось без накладок. Из-за сбоя 

в работе некоторые пользователи так 
и не получили то, за что заплатили: 
сервис принял деньги, но решитель- 
но отказался выдавать в обмен филь- 
мы. Представители Microsoft сообща- 
ют, что непременно возместят убытки 
всем, кто пострадал от самоуправства. 
Пока что прокат фильмов запущен 
только в Северной Америке, однако 

у Microsoft есть планы по выводу его 
и на европейский рынок. 


нужны. Аналитики, а также Ларри Пробст из Electronic Arts 
хором заявляют: Sony привезла в Штаты не более двух- 


COT тысяч консолей (а обещала 400!) и сейчас спрос значи- 


тельно выше предложения. Неурядицы на сборочных ли- 
ниях не позволяют компании вовсю использовать интерес 
к системе. Разумеется, это на руку и Nintendo, и Microsoft: 
многие из тех, кто не смог приобрести PS3, обзаведутся на 
Рождество маленькой белой коробочкой с пультом или же 
гигантским белым коробом с геймпадом. 
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Свободный асфальт 
родских джунглей и деревенских 
росёлков - территория под контролем.» 
полицейских. 


Каскадёрские. трюки на бешеных 
скоростях: С полицейские методы. 


= (Войсиренчавто THbIe) очереди и 
м стрёкот. вортолёта главный хит 


полицейской] 


Потрясающая графика|воплотит 
полицейский предел [ ее 
; ет 


+емцы аккуратно * я 


оилях. дорожныи полицаи 


ночныйи симулятор кучный жанр компьютерных игр, где над. 


кататься по кругу на перегонки сн пишком умными перниками 


И это не самый полный список стереотипов, которые легко 
и быстро опровергает Alarm For Cobra 11 Nitro. 


Новый симулятор дорожного автобезумия покажет >. 
наглядно, что есть полицайские гонки! 
Alarm For Cobra 11 Nitro - 


ударь жаркой погоней 
по автостраде! 


вии 
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KUT Se ZONA 


НОВОСТИ №8 ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ (С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Vivendi назвала выпу- 
щенный в октябре муль- 
типлатоформенный про- 
ект Scarface одним из 
(амых успешных 3a пос- 
(ОСНОВАТЕЛЬ FRONTIER ПЕНЯЕТ НА леднее время. И на то 
БРИТАНСКОЕ ПРАВИТЕЛЬСТВО. есть все основания: за 
Основатель студии Frontier два месяца продаж иг- 
Developments Дэвид Брэйбен равверсиях оля PC, PS2 
считает, что правительство Ве- WXDOX разошлась в коли- 
ликобритании должно оказы- честве миллиона копий. 
вать поддержку разработчи- 
кам видеоигр. По его словам, Компания Infogrames, 
пока чиновники не слишком владеющая издатель- 
внимательны к «игроделам»: «вом Atari, объяви- 
недавнее изменение налогово- ла результаты первой 
го законодательства принуждает их пла- половины нынешне- 
тить в казну больше, чем следовало бы. го финансового года. Co- 
В то же время Брэйбен отмечает, что мно- гласно им, убытки со- 
гие его знакомые давным-давно осели в Ка- ‘ставили 43.9 миллиона ГЛАВА ELECTRONIC ARTS ВЫСКАЗАЛСЯ 
наде, чье правительство создало прекрас- долларов, что почти на ОБУДУЩЕМ КАРМАННОЙ КОНСОЛИ SONY. 
ные условия для разработчиков, позволяя 16 миллионов лучше ре- 
им с легкостью переезжать туда или откры- зультатов, показанных уководитель Electronic Arts Ларри Пробст считает, что Sony необходимо снизить цену на кон- 
вать там офисы. Такой же комфорт созда- ‘OGOM раньше. соль PlayStation Portable и выпустить в ближайшем будущем ее уменьшенную версию, чтобы 
телям игр обеспечен в Австралии и на Даль- подстегнуть продажи. «Я думаю, PSP сейчас необходим новый — меньший, чем тот, что сейчас, — 
нем Востоке. Томонобу Итагаки из вид и более низкая цена», — рассказал он в одном из интервью. Осторожный Ларри воздержался 
компании Tecmo лично от однозначных заявлений, но поведал, что «не будет ничего удивительного, если Sony снизит це- 
Моотвердил, что планы ну на стандартную PSP до 149 долларов и предложит новую, усовершенствованную модель по це- 
Созданию ПЯТОЙ ЧАС- Не в 249 или 299 долларов». 
исфайтинга Dead or Alive Также мистер Пробст разоткровенничался насчет политики EA в отношении PSP. Kak выясни- 
ГЛАВА MICROSOFT УВЕРЕН существуют. Сейчас Ита- лось, все слухи, что издательство планирует выпуск оригинальных проектов для карманной кон- 
В УСПЕХЕ СВОЕЙ ПЛАТФОРМЫ. аки-сануже раздумы- соли Sony, — ложь и провокация. На самом деле монстры игровой индустрии относятся к PSP 
Билл Гейтс полностью уверен, вает, какой именно бу- как к приносящей деньги свалке барахла: их политика по отношению к платформе сводится к то- 
что нынешнее Рождество ста- детигра, но пока наотрез му, чтобы эксплуатировать на ней сериалы, уже зарекомендовавшие себя на других системах. То 
нет сверхуспешным для консоли отказывается делиться есть, не ждите для PSP эксклюзивного и оригинального проекта от EA, удел консоли — порты, ри- 
Xbox 360 и конкуренция со сто- Кодробностями. мейки и побочные ответвления. 
роны PlayStation 3 не помешает 


Microsoft этого добиться. Билл 


полагает, что разница в год меж- 
Ay запуском X360 и PS3 дала его 
системе то преимущество, кото- 


рое сыграет решающую роль в битве консо- 
лей. При этом глава М$ весьма своеобразно ЧАСТЬ АМЕРИКАНСКИХ WII ОКАЗАЛАСЬ 
отметил силу марки PlayStation: «Sony может БРАКОВАННОЙ. 
сделать восемьдесят тысяч кирпичей, и лю- 
ди все равно будут их покупать». № intendo, увы и ax, не смогла провести за- 
пуск Wii совсем без помарок. Вскоре после 
появления этой игровой системы в Северной 
Америке разъяренные покупатели завалили 
компанию жалобами, что их Wii сломались. 
Как выяснилось, поломка произошла после то- 
го, как владельцы консолей подключились 
к сервису WiiConnect24 и скачали оттуда сис- 
темный апдейт. 
Nintendo довольно быстро разобралась, в чем 
дело, и признала, что небольшая часть амери- 
канского тиража Wii оказалась бракованной. 
Все павшие в неравном бою с апдейтом сис- 
темы компания заменит в самые кратчайшие 
сроки. Тем же несчастным, что перед полом- 
кой Wii успели оплатить что-либо из предла- 
гаемого «Большой №» дополнительного со- 
держимого (например, игры с сервиса Virtual 
Console), придется подождать немного дольше, 
так как для восстановления этих данных потре- 
буется время. 


РОББИ БАХ УВЕРЕН, ЧТО SONY 
ВЗВАЛИЛА НА ПЛЕЧИ СЛИШКОМ 
БОЛЬШУЮ НОШУ. 


Президент отделения 
Entertainment and Devices кор- 
порации Microsoft Робби Бах 


считает, что корень последних 


СЕ 


неудач Sony на игровом рын- КОРПОРАЦИЯ УКРЕПЛЯЕТ ЗАЩИТУ XBOX LIVE. 

ке — в том, что японская компа- 

ния слишком распыляет свои о на просторах Xbox Live проверку биллинга кредитной кар- адресам, чтобы заполучить не пред- 

усилия и пытается ухватить службу видеопроката, корпора- ты, зарегистрированной на ХВ! -ак- назначенные для их региона услу- 

больше, чем сможет поднять. ция Microsoft незамедлительно взя- каунте, и проверку «прописки» са- ги. То есть, если вы вдруг зарегист- 
«Они конкурируют с Nintendo и ее DS с по- лась за укрепление безопасности, мого аккаунта. рировались в XBL, указав в качестве 
мощью PlayStation Portable, они конкуриру- чтобы отвадить жадных до фильмов = Также ходят слухи (именно слухи — адреса что-нибудь вроде «улица Ле- 
ют с нашей Xbox 360, выставляя против нее европейцев и японцев от использо- MS все замалчивает), что начнет- нина, город Нью-Иорк, США» ради 
PlayStation 3 — это «растягивает» компанию вания услуги, которая пока предна- ся повальное удаление «фальшивых американских демо-версий игр, го- 
и не дает ей сосредоточить усилия на чем- значена только для американских аккаунтов», которые хитрые поль- товьтесь попрощаться со своей учет- 
то одном». пользователей. Для этого М$ ввела зователи регистрируют по «левым» ной записью. 
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еек... 
ACTION / СИМУЛЯТОР БОЕВЫХ ДЕЙСТВИЙ 


Assault + доказательство. 

уляторов. О настолько грандиозной 
нельзя было и мечтать. '(Своб 
квадратных километрах виртуаль 
внушительным числом единиц самой разнообразной военной техники, 
А интерес к происходящему на поле боя - высоким искусственным 
интеллектом компьютерных оппонентов и’реалистичной симуляцией 


Soesers AeRCTE* OC OGBEHHOCTH ИГРЫ: 


* Современный графический движок и прекрасная анимация 

* Широкий выбор оружия и средств передвижения 

* Уникальный искусственный интеллект виртуальных врагов 

* Динамическая подгрузка уровней, позволяющая загружать огромные 
территории и огромное множество объектов на них 

* Многопользовательский режим: поддержка более 60-ти игроков (или компью- 
терных ботов) с возможностью подключиться к игре в любой момент 

* Кооперативная игра, а также ранее нигде не встречавшиеся режимы игры ” A 
+ Наличие и поддержка инструментария для создания пользовательских = a к = 
дополнений, встроенный редактор сценариев / 
* Динамичное изменение погоды и времени суток (в игре реализованы 
приливы, изменение вида звездного неба) | 
* Миссии кампании основаны на реальных событиях, происходящих в мире хх RES = 


Bohemia 
interactive 
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НОВОСТИ В ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


KYPC HA Wil 


НОВАЯ СТУДИЯ EA ЗАИМЕТСЯ 

WII-PA3PABOTKAMM. 

Издательство Electronic Arts сделало очеред- 
ное приобретение. На этот раз была поглоще- 
на студия Headgate, с которой EA сотрудничала 
с 2000 года при разработке серий Tiger Woods 
и Madden. Сразу после приобретения было на- 


TIGER WOODS 


PGA TOUR 5 


TPAHA ИГР 


звано новое имя команды, 
EA Salt Lake, и объявлена ее 
задача — разработка игр для 
недавно запущенной консо- 
ли Nintendo Wii. 
Представители EA и бывшей 
Headgate, как это и приня- 
то в игровой индустрии, вы- 
ражают восторг по поводу 
сделки и надеются на долго- 
срочное сотрудничество. 


КОДЗИМА CKYYAET 


(СОЗДАТЕЛЮ MGS ОЧЕНЬ ГРУСТНО 

БЕЗ ВИБРАЦИИ ГЕЙМПАДА Р53. 

Хидео Кодзима, разрабатывающий сей- 
час для PlayStation 3 игру Metal Gear Solid 
4, проговорился, что ему очень недоста- 

ет функции вибрации. «Я очень скучаю по 
гитЫе-функции и даже сейчас надеюсь, 
что она все-таки возвратится», — залива- 
ясь слезами, сообщил Кодзима-сан. Рыдай 
дальше, Хидео: не далее как месяц назад 
Фил Харрисон подвел черту под всеми виб- 
рационными слухами: гироскопы — это кру- 
то, а без вибрации можно обойтись. 


ИТАГАКИ ЗАЩИЩАЕТСЯ 


(СОЗДАТЕЛЬ DOA БЫЛ ОБВИНЕН 

В (СЕКСУАЛЬНОМ ДОМОГАТЕЛЬСТВЕ. 

Томонобу Итагаки готовится подать в суд 
иск о защите собственной чести и досто- 
инства, виной чему неприятный инцидент, 
имевший место в ноябре 2006 года. Тогда 
создателя сериала Dead or Alive обвинила 

в сексуальном домогательстве его бывшая 
коллега, потребовавшая денег в качестве 
возмещения морального ущерба. Компания 
Тесто провела собственное расследование 
и пришла к выводу, что иск — лишь месть за 
понижение в должности, а все обвинения в 


насилии — клевета. 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Глава студии Climax 
Карл Джефри при- 
зывает Sony предпри- 
нять решительные 
действия, чтоб улуч- 
ить положение PSP 
на рынке. «Положа ру- 
Ky на сердце, мы бес- 
покоимся за будущее 
PSP, - заявил Карл. - DS 
обходит консоль Sony 
по всем статьям, а сама 
Sony не особо старается 
изменить это». 


рэй Магуаир из британ- 
кого отделения Sony 
высказал свое мнение 
относительно будуще- 
(0 материальных носи- 
елей данных. Обычно 
многие деятели ин- 
дустрии пророчат им 
скорую смерть OT рук 
цифровой дистрибу- 
ции, но Рэй полагает, 
оу привычных нам 
дисков большое Oygy- 
| 
e 


= 


ee, а go забвения им 
ще много-много лет. 


PS4 НЕБУДЕТ? 


КАДРОВЫЕ ПЕРЕСТАНОВКИ В РУКОВОДСТВЕ SCE. 


ee новость из числа пришедших за минувшие две недели: бывший глава американско- 
го отделения Sony Каз Хираи отозван из Штатов в Токио. И отозван вовсе не для того, что- 
бы совершить харакири на глазах у начальства, а чтобы занять пост руководителя всея Sony 
Computer Entertainment. Ранее угнетавший это неуютное креслице своей пятой точкой Кен Ку- 
тараги тоже пошел на повышение — подальше от разъяренных геймеров, которые не прочь об- 
винить его во всех неприятностях с PlayStation 3. Впрочем, представители Sony отмечают, что 
на новом троне председателя SCE Кенни будет зорко наблюдать за происходящим в отделении 
и приложит весь свой многовековой опыт для укрепления позиций PlayStation. То есть, если вы 
вдруг подумали что-нибудь, вроде «наконец-то мы избавились от этого маленького, гнусного, 
лживого...», TO зря радуетесь. 

Тем не менее, главной для нас скрипкой в SCE стал господин Хираи — именно от него мы будем 
выслушивать последние новости о PlayStation 3 и оправдания по поводу провалов, если таковые 
потребуются. Каз Хираи присоединился к SCEA в 1995 году, и именно он представлял американс- 
кой публике платформы PS one, PlayStation 2 и PlayStation Portable. 

Эти кадровые перестановки некоторые аналитики посчитали предвестниками скорого ухода Sony 
из консольного бизнеса. Tak, господин Юту Сакураи предположил, что PlayStation 4 мы уже ни- 
когда не увидим: с приходом к власти Хираи Sony сосредоточится на производстве игр и в кон- 
це концов последует примеру Sega, которая после провала Dreamcast перестала выпускать при- 
ставки. Это предположение встретили в штыки многие аналитики и деятели индустрии, назвав 
его преждевременным и даже откровенно глупым. Примерно в том же ключе высказались по те- 
ме «PS4 не будет» и представители самой Sony. 


ДОРОГО 


NAMCO BANDAI 0 СТОИМОСТИ 
РАЗРАБОТКИ ИГР ДЛЯ PS3. 


Be компании Namco Bandai 
акео Такасу приподнял завесу 
тайны над тем, сколько в наши су- 
ровые времена стоит разработка 
игр для PlayStation 3. А стоит она, 
как выяснилось, очень недеше- 
во: по словам господина Такасу, 
его компании необходимо прода- 
вать не менее полумиллиона ко- 
пий каждой своей игры для PS3, 
чтобы начать получать с нее при- 
быль. Стоимость одной лишь гра- 
фики в игре для консоли Sony 
равна одному миллиарду йен (6.5 
миллионов евро), что более чем 

в два раза превышает расходы на 
производство графики для Wii- 
проектов. 

Напомним, что Матсо Вапда! вы- 
пустила для PS3 пару проектов: 
Ridge Racer 7 и Mobile Suit Gundam. 
При запуске консоли в Японии 
именно эти игры стали лидерами 
продаж — каждая из них разошлась 
в количестве примерно тридцати 
TbICAY копий. 


а 


Волшебный мир Нельнё уже никоеда не буйет прежним. 
Достижения технолоеци He оставлякин места колдовским чуйосам. 
Согласие сменяется разйором. 
Защитники магии ополчились на строителей машин 
’ Ойнак‹ оная опосности поелотит и шех, и ру eux 
Грохот войны всех против acex пробудил Дреннее Зло 
Forno настоящий герой видит то, чего не замечакий остальные. 
Так почему же ты Ио сих пор читаешь этот ON pPRAOK летописи (ий 
бездействуешь? 
Ружьем, посохом nan острым мечом спаси родной Нельио, 


577] & сомобытных рас ua выбор 
2 Необычный и уплокательный сюжет 
ви Hpopea побочных квестиа! 
@ Om чыбора стороны зависят облик, экипировка и таланты 
рафический Пвижок ¢ пМержкой PhysX и Ragdoll 
160 разношерстиых шли 4 чешуйчатых монету 
@ Система настройки сером полнолиет vada нал, виараст, янешноств 
9 у éepos может быть do & снпутиикой, которые менимются nod 


Вашим илимнием 


amber map прива ий тории ор а, 
Onroad pene: и ИО ил 
(953}290-78-42. ako@arostovidaaanetru 


Филиал OOO "Полёт Навигатора” в Самхт (дистрибыюторское подразделение 
комемнии “Акелла”) Санкт-Петербург, ул. Маршала Говорова. 2.37, тепАфажс (612) 252-49-65. 


НОВОСТИ № ГОРЯЧАЯ ТЕМА АВЕРС | 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


РАЗРАБОТЧИКИ WARHAMMER 40.000: DAWN OF 
WAR ПРИСМАТРИВАЮТСЯ К ЖАНРУ RPG. 
Компания Relic, улучшившая себе карму вы- 
пуском RTS Company of Heroes и Warhammer 
40.000: Dawn of War, кажется, решила отку- 
сить небольшой кусочек и OT ролевого Ka- 
равая. Недавно появились объявления, в ко- 
торых Relic призывает под свои знамена 
специалистов по разработке MMORPG и RPG. 
Пока трудно сказать, идет речь об одном про- 
екте или о двух разных, но нам уже любопыт- 
но. Вот бы это была ролевая игра по вселен- 
ной Warhammer 40.000! 


SONY И NAMCO BANDAI ГОТОВЯТ ДЛЯ ЯПОНЦЕВ 
РОЖДЕСТВЕНСКИЙ ПОДАРОК. 

Sony и Namco Bandai Games, уподобившись 
сиренам, зазывают в свои объятья тех несчас- 
тных, что до сих пор, по какому-то глупому 
недоразумению, не успели приобрести кон- 
соль PlayStation Portable и по уши влюбиться 
в сериал Tales of. Специально для них «сло- 
ны» игростроения придумали предложение, 
от которого нельзя отказаться: на Рождест- 
во в Японии ограниченным тиражом выйдет 
комплект Tales of the World: Radiant Mythology 
Special Pack. В него, помимо RPG Tales of the 
World, входит PSP (очаровательный сине- 
нький вариант), а также энное количество ин- 
тересных фанатам тематических подарков. 


ТВ 
17-5 rn 


(ВОЕ20-ЛЕТИЕ (СЕРИАЛ YS ВСТРЕТИТ С МУЗЫКОЙ. 
Двадцатилетнюю годовщину существования 
сериала Ys в Японии отметят с помпой: компа- 
ния Nihon Falcom намерена провести два кон- 
церта, на которых будут исполняться компози- 
ции из игры. Первый «мини-концерт» пройдет 
уже 21 декабря и приурочен к выпуску очеред- 
ной части Ys — Ys Origin. Второй же намечен на 
конец марта и будет куда более грандиозен: на 
нем исполнят как классические композиции 
вроде «To Make the End of Battle», так и мело- 
дии из новой Ys Origin. 
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(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Занесколько дней 00 
выпуска в Японии RPG 
Jeanne D’Arc (PSP) ком- 
пания Sony представила 
геймерам парочку пер- 
сонажей из нее: девоч- 
ку-воришку Роуз (Rose) 
имага Кэри (Сапе). Раз- 
работчики v3 Level 5 co- 
общают, что в зави- 
(ИМОСТИ OT ЧЙСТВИЙ 


геймера один из них при- 


(оединится к его коман- 
ge. Выход Jeanne Ак 
в Японии уже состоялся. 


Поставщик программ 
для мобильных теле- 
фонов Index Holdings 
приобрел 7.7 


= 


OT CO3ATEN 
DISGAEA 


GRIM GRIMOIRE OT NIPPON ICHI — ЕЩЕОДНА ПРИЧИНА, 
ЧТОБЫ ЗАМЕНИТЬ PS2 HA КОНСОЛЬ НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ. 


а 


ай 
ЕЙ 


миллиона акций 
разработчиков № ippon Ichi Software анонсировала новый проект для консоли PlayStation 2 — Grim Grimoire. Сами 
сериала Megami разработчики Disgaea «Гримуар» именуют не иначе как «симулятором мага». И, судя по всему, не 
Tensei - компании без оснований. Главной героиней Grim Grimoire станет девица по имени Лиллет, на которую в один до 
Atlus, став таким неприличия погожий денек свалилось невиданное счастье — ее приняли в элитную школу магии. Ди- 
образом держателем ректором в школе работает знаменитый маг, победивший ранее короля демонов. А само учебное за- 
крупнейшего пакета ведение располагается в бывшей башне одного злобного поганца, благодаря чему у учеников нет не- 
ее ценных бумаг. достатка в развлечениях — резиденция до сих пор скрывает множество крайне опасных секретов. 
(танет ли в будущем Так вот, на пятый день обучения Лиллет случилась небольшая катастрофа и все умерли. Ну, поч- 
Atlus выпускать ти все: наша героиня и легендарный директор школы остались в живых. И, разумеется, незамедли- 
больше простеньких тельно взялись за поиски хулигана, который посмел сорвать учебный процесс. 

игр вместо, скажем, Nippon Ichi разрабатывает Grim Grimoire совместно с расположенной в Осаке компанией 

Persona 4, пока оста- VanillaWare. Ее основатель Сейя Камия ранее работал вместе с Atlus Hag RPG Princess Crown. Дата 
ется только гадать. выхода игры пока не объявлена. 


ДАЕШЬ СТРАТЕГИЧЕСКИЕ RPG! 


MIST OF CHAOS OT IDEA FACTORY СТАНЕТ ПЕРВОЙ ЯПОНСКОЙ СТРАТЕГИЧЕСКОЙ RPG НА PS3. 


aed Idea Factory представи- 
ла публике новое детище — стра- 
тегическую RPG под названием Mist 
of Chaos для консоли PlayStation 3. 
Действие разворачивается в мире 
Адес (Ades), где далеко не безмятеж- 
но сосуществуют различные стра- 
ны. Выбрав одну из них, мы поведем 
ее армии в бой, чтобы традиционно 
объединить разрозненные государс- 
тва в одну державу под руководс- 
твом себя любимого. Завоеватель- 
ный поход не слишком отличается от 
кампаний в предыдущих играх Idea 
Factory: переместившись на глобаль- 
ной карте из точки А в точку Б, пер- 
сонаж попадет на трехмерное по- RRA CRU, 83 

ле брани, где и объяснит супостатам, ОПОН CH GUO 
как они ошиблись, когда не остались = — 

сегодня дома. Изредка процесс из- 

ничтожения врагов будет прерывать- 

ся сюжетными сценками. 

Представители Idea Factory сообща- 

ют, что Mist of Chaos станет их пер- 

вым проектом для PlayStation 3. Что 

весьма любопытно, ранее компания 

уже анонсировала для консоли Sony 

одну игру — Shinten Makai VI. Правда, 

если учесть, что официальный сайт 

давно не обновлялся, а в пресс-ре- 

лизах мелькает совсем другое назва- 

ние, не нужно быть Шерлоком Холм- 

сом, чтобы предположить: с Shinten 

Makai VI приключилось нечто нехоро- 

шее и вредное для здоровья. 

Kak бы там ни было, Mist of Chaos 

появится в магазинах Страны вос- 

ходящего солнца в феврале буду- 

щего года и, скорее всего, станет 

первой стратегической RPG, сде- 

ланной японцами для PS3. 


COROCUCHARL 


Единая служба поддержки: 8-800-200-0-400. 


Представьте... все по максимуму 


Модный дизайн, удобная форма, актуальные цвета — перед Вами три новых слайдера 
от Samsung. Получите удовольствие от безупречного сочетания стиля и новейших 
мультимедийных возможностей. Телефоны Samsung — современное звучание Вашей жизни. 


C300 


Галерея Samsung: г. Москва, ул. Тверская, д. 9/17, стр. 1. www.samsung.ru; allo.samsung.ru. Товар сертифицирован. Реклама. 


Wario Ware: Smooth Moves 
ПЛАТФОРМА: Wil | a 15 ЯНВАРЯ 2007 ГОДА 


игры продолжительностью всего в несколько секуно каждая. Smooth Moves 
продемонстрирует нам сотни способов использовать хваленый пульт Wii. 
Подсказки перед каждой микро-игрой научат, как правильно держать пульт; 
затем геймерам придется угадать верное действие (ведь игры выбираются 
произвольно!) и успеть выполнить его. Как всегда, нет оснований сомневать- 
CA, что освоиться в Wario Ware: Smooth Moves будет легко всем — от мала go 
велика. 


СЗ Очередная часть сериала, суть которого - стремительно сменяющиеся микро- 


Shin Megami Tensei: 
Digital Devil Saga 2 


ПЛАТФОРМА: PS2 | КОГДА: 
6 ФЕВРАЛЯ 2007 ГОДА 
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График выхоба лучших игр на 
лижайшие два месяца 


В этом разделе мы публикуем официальные 
даты поступления в продажу игр оля РС 
иприставок на ближайшие два месяца. 

Если в графе «регион» указана Европа, 

это означает, что проект появится в России 
почти в тот же день - в крайнем случае, 

на неделю-другую позже. Игры, которые 
выходят только в США, можно приобрести с 
помощью интернет-магазинов (например, 
http://www.gamepost.ru). Учтите, что на 
портативных консолях (GBA, PSP, DS), а 
также PC никакой региональной защиты нет, 
и можно спокойно покупать диски и картрио- 
жи оля них в США. Если воруг не нашли 

игру в продаже - попробуйте дождаться 
‘ледующего номера «СИ» и взгляните на 
новый список релизов. Возможно, ее выход 
был просто перенесен. 


08.01 Patriots: A Nation Under Fire 
09.01 Backyard Baseball 2007 
09.01 Heart of Empire: Rome 
@ 15.01 Blitzkrieg 2: Fall of the Reich 
а 15.01 City Life: World Edition 
а 16.01 World of Warcraft: The Burning Crusade 
а 17.01 Jade Empire: Special Edition 
19.01 Runaway 2: The Dream of the Turtle 
22.01 Alien Shooter: Vengeance 
[= 23.01 Europa Universalis III 
30.01 Battlestations: Midway 
02.02 Arthur and the Minimoys 
05.02 Dead Reefs 
05.02 Genesis Rising: The Universal Crusade 
06.02 Fuel 
13.02 LA Street Racing 
i} 13.02 Test Drive Unlimited 
16.02 Tortuga: Two Shadows 
19.02 War Front: Turning Point 
23.02 Supreme Commander 


01.01 Dead Eye Jim 
01.01 Guilty Gear Series 
01.01 Street Warrior 
02.01 Karaoke Revolution Presents: American Idol 
09.01 Backyard Baseball 2007 
26.01 Power Volleyball 
26.01 Transworld Skateboarder 
-- 01.02 Регзопа 3 
02.02 Sega Megadrive Collection 
05.02 Ghost Rider 
06.02 Romance of the Three Kingdoms XI 
@ 06.02 Winning Eleven: Pro Evolution Soccer 2007 
09.02 Avatar: The Last Airbender 
09.02 Cartoon Network Racing 
09.02 Impossible Mission 
09.02 Okami 
09.02 White Van Racer 
13.02 Test Drive Unlimited 
14.02 Super Trucks Racing 2 
15.02 Lumines Plus 
а 16.02 God Hand 
16.02 Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga 2 
23.02 Capcom Classics Collection 


DreamCatcher США 
Atari США 
Paradox США 
CDV Software Европа 
CDV Software США 
Blizzard Европа 
2K Games США 
Азсагоп Европа 
CDV Software США 
Paradox CWA 
Eidos США 
Atari Европа 
DreamCatcher США 
DreamCatcher США 
DreamCatcher США 
Groove Games США 
Atari США 
Азсагоп Европа 
CDV Software США 
THQ Европа 


Phoenix Games Европа 


Aksys CWA 
Phoenix Games Европа 
Konami США 
Atari США 


Phoenix Games Европа 
Phoenix Games Европа 


Atlus США 
Sega Европа 
2K Games США 
Кое! США 
Konami CWA 
THQ Европа 
Game Factory Европа 
Play It! Европа 
Сарсот Европа 
Phoenix Games Европа 
Atari США 
XS Games CWA 
Buena Vista Европаа 
Сарсот Европа 
Ghostlight Европа 
Сарсот Европа 


PLAYSTATION 3 


15.01 
06.02 


College Hoops 2K7 
РЕ.А.В. 


2K Sports CWA 
Vivendi США 


15.01 Wario Ware: Smooth Moves 
26.01 Impossible Mission 
05.02 Bust-A-Move Bash! 


Nintendo CWA 
Play It! Европа 
Majesco США 


{© Потенциальный хит 22 (корее всего, очень даже неплохая игра 


09.02 


12.01 
30.01 
06.02 
23.02 


02.01 
05.01 
05.01 
16.01 
19.01 
19.01 
22.01 
25.01 
26.01 
26.01 
29.01 
01.02 
02.02 
02.02 
02.02 
05.02 
05.02 
06.02 
06.02 
07.02 
09.02 
09.02 
23.02 
23.02 
27.02 


09.01 
09.01 
12.01 
17.01 
19.01 
26.01 
01.02 
02.02 
02.02 
05.02 
06.02 
06.02 
06.02 
09.02 
09.02 
09.02 
09.02 
09.02 
16.02 
16.02 
18.02 


Вагпуага 


Lost Planet: Extreme Condition 

Fuzion Frenzy 2 

Winning Eleven: Pro Evolution Soccer 2007 
Battlestations: Midway 


Yu-Gi-Oh! GC: Spirit Caller 

Micro Machines V4 

Rafa Nadal Tennis 

Phoenix Wright: Ace Attorney Justice for All 
Star Fox DS 

Tennis 0$ 

Hotel Dusk Room 215 

Eye Q 

Charlotte’s Web 

Impossible Mission 

Actionloop 

SNK vs. Capcom Card Fighters DS 
Arthur and the Minimoys 

March of the Penguins 

Mario Slam Basketball 

Diddy Kong Racing 

The Settlers 

Lunar Knights 

Winning Eleven: Pro Evolution Soccer 2007 
Juka and the Monophonic Menace 
Biker Mice from Mars 

Disney’s Kim Possible: Global Gemini 
Fossil League D.T.C. 

Fruitfall 

Steel Horizon 


Puzzle Scape 

Winx Club: Join the Club 

Prince of Persia Rival Swords 
100 Bullets 

Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas 
Dungeon Siege: Throne of Agony 
M.A.C.H. 

Sega Megadrive Collection 
Ultimate Board Game Collection 
Ghost Rider 

Capcom Puzzle World 

Gurumin: A Monstrous Adventure 
Winning Eleven: Pro Evolution Soccer 2007 
Avatar: The Last Airbender 

Dead Head Fred 

Every Extend Extra 

Guilty Gear Judgment 

Impossible Mission 

Arthur and the Minimoys 

Test Drive Unlimited 

Monster Kingdom: Jewel Summoner 


THQ 


Capcom 
Microsoft 
Konami 
Eidos 


Konami 
Codemasters 
Codemasters 


SNK Playmore 
Atari 
DSI Games 
Nintendo 
Nintendo 
Ubisoft 
Konami 
Konami 
SouthPeak 
Game Factory 
Buena Vista 
D3 

Play It! 
Konami 


03 
Konami 


Ubisoft 
2K Games 
Vivendi 
Sega 
Valcon 

2K Games 
Capcom 
Mastiff 
Konami 
THQ 

D3 

Buena Vista 
Majesco 
Play It! 
Atari 

Atari 
Atlus 


Европа 


Европа 
США 
США 

Европа 


США 
Европа 
Европа 

США 
Европа 
Европа 

США 

США 
Европа 
Европа 
Европа 

США 
Европа 
Европа 
Европа 

США 

США 

США 

США 

США 
Европа 

Европаа 
Европа 
Европа 

США 


США 
США 
Европа 
США 
США 
Европа 
США 
Европа 
США 
США 
США 
США 
США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
США 


Вторая часть «симулятора адвоката» предоставит нам четыре новых дела 
для молодого юриста Феникса Райта. Нас ждут старые знакомые и новые 
персонажи, чуть видоизмененная система допроса и тонны, тонны диалогов. 
Хотя на DS выйдет порт оригинальной игры на GBA, и ничего нового в нее не 
добавится, мы со всей ответственностью заявляем: прохождение займет ни- 
как не меньше десяти часов. Десять часов интригующего сюжета и юморных 
перепалок - чем не повод ждать Justice for All? 
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ХИТ-ПАРАДЫ 


Великобритания на сей раз He польстилась на громкие новинки: в «десятке лучших» - лишь завсег- 
датаи чартов. Gears of War свои 15 минут славы получила и уступила место извечно любимым англи- 
чанами гонкам и футболу. 

Японский хит-парад покинула Animal Crossing: Wild World, на протяжении целого roga державшаяся 
в десятке самых продаваемых игр Страны восходящего солнца. Ha ee место уже подоспел будущий 
повелитель продаж: новая DS Training от Nintendo, которая предлагает геймерам поупражняться в 
манерах и этикете, поступила в продажу в конце октября и пользуется спросом. Полное название 

ве, надо сказать, ничуть не уступает по длине предыдущим «тренингам»: Kanshuu Nihon Josikiryoku 
Kenteikyoukai Imasara Hito ni ha Kikenai Otona no Joushikiryoku Training. Впрочем, на первом месте по- 
ка обустроилась Samurai Warriors 2 Empires. 

B России же появилось коллекционное издание Need for Speed Carbon - и мигом отвоевало первенс- 
тво. А уж когда подостеет более дешевая русская версия, у прочих претендентов на трон и вовсе 
пропадут всякие шансы. Даже новый каталог оля The Sims 2 удостоился лишь третьей позиции: не- 
(мотря Ha сыроватость Gothic 3, поклонники смели ее с полок. 

Еще одна предсказуемая фаворитка — русскоязычная «Killzone: Освобождение» для PSP. Тут и игра 
качественная, и имя знаковое, и интерфейс на родном языке. Впрочем, даже это не помогло «0сво- 
божоению» одолеть непоколебимую Vice City Stories, зато бывший лидер Tekken: Dark Resurrection 
остался далеко позади. 


Европейский хит-парад 


e 1 FIFA07 Electronic Arts 
2 Need for Speed Carbon Electronic Arts 
3 Gears of War Microsoft 
8 4 TheSims 2: Pets Electronic Arts 
8 5 Pro Evolution Soccer 6 Konami 
6 WWE SmackDown! vs RAW 2007 THQ 
7 Call of Duty 3 Activision 
8 Lego Star Wars Il: The Original Trilogy Lucas Arts 
9 Bratz: Forever Diamonz THQ 
В 10 Cars THQ 


Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). 


1 Need for Speed Carbon: Коллекционное издание 
2 Black 

3 FIFAO7 

4 Tekken 5 

5 Pro Evolution Soccer 6 
6 

7 

8 

9 

1 


Need for Speed: Most Wanted 

Resident Evil 4 

God of War 

Ледниковый период 2: Глобальное потепление 
0 Shrek 2 


Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. 


рОВАКТРАНА ИГРАЮТ 225 


1 Samurai Warriors 2 Empires Кое! 


2  тавага Hitoniwa Kikenai Оюпа no 


J oushikiryoku Training DS Nintendo 
3. Pokemon Diamond Nintendo 
4 Pokemon Pearl Nintendo 
5 _ Kirby Squeak Squad Nintendo 
6 Magic Taizen Nintendo 
7 New Super Mario Bros. Nintendo 
8 Yakuza Sega 
9 Kahashima Ryuuta Kyouju Kanshuu: 

Motto Nouo Kitaeru Otona DS Training Nintendo 


10 Naruto: Konoha Spirits Namco Bandai 


Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain. 


Tay 23 oa 


1 Grand Theft Auto: Vice City Stories 
2 — Killzone: Освобождение 

3 Need for Speed Carbon: Own the City 

4 Medal of Honor Heroes 

5 Loco Roco (русская версия) 

6 FIFA 07 

7 Daxter 

8 Tekken: Dark Resurrection 

9 Need for Speed: Most Wanted 5-1-0 

10 Пираты Карибского моря: Сундук мертвеца 


Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. 


(помощью наших хит- 
парадов вы узнаете, какие 
игры наиболее популярны 
угеймеров в России и за 
рубежом, а также ознако- 
митесь с рекомендациями 
редакторов «СИ». 

Все указанные здесь проек- 
ты уже находятся в продаже 
в нашей стране (если речь 
идет о российских или 
европейских хит-парабах), 
либо могут быть куплены 
винтернет-магазинах 
(например, http://www. 
gamepost.ru). 


Обозначения 


8 игра поднялась 
в хит-параде 


игра опустилась 
О впервые попала 


позиция не изменилась 


1 Need for Speed Carbon: Коллекционное издание 
2 Black 

3 FIFAO7 

4 Need for Speed: Most Wanted 

5 Tekken 5 

6 Pro Evolution Soccer 6 

7 Metal Gear 3: Subsistence 

8 Marvel: Ultimate Alliance 

9 Canis Canem Edit 

10 Grand Theft Auto: San Andreast 


1 Need for Speed Carbon: Коллекционное издание 
2 Gothic 3 

3 The Sims 2: Каталог — Все для праздника 

4 The Sims 2: Питомцы 

5 FIFA 07 (русская версия) 

6  ВаШеНеа 2142 (русская версия) 

7 World of Warcraft 

8 Llesapb IV (русская версия) 

9 The Sims 2 (русская версия) 

10 The Sims 2: Каталог — Гламурная жизнь 


< 


1 Neverwinter Nights 2 
Gothic 3 
Heroes of Might and Magic 5: Владыки севера 
Warhammer 40000 Dawn of War: Dark Crusade 
Heroes of Might and Magic 5 
Ex Machina: Меридиан 113 
Санитары подземелий 
Полный привод: УАЗ 4х4 
Тачки 
0 Just Cause 


rPOON DUB WN 


1 Grand Theft Auto: Vice City Stories 
2 Need for Speed Carbon: Own the Clty 

3 Killzone: Освобождение 

4 Tekken: Dark Resurrection 

5 — Пираты Карибского моря: Сундук мертвеца 

6 FIFA 07 

7 Need for Speed: Most Wanted 5-1-0 

8 Pursuit Force 

9 50 Cent: Bulletproof G Unit Edition 

10 Grand Theft Auto: Liberty City Stories 


Хит-парады предоставлены российской сетью магазинов «(оюз». 
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Битва на Курской Дуге - кульминация Великой Ост инся coat - 
апофеоз самоотверженного героизма и кровопролитной жес — А 
Нацисты проигрывают на ключевом, Восточном, Сида Г 
Сталинграде повержена армия генерала Паулюса. a р саня 
Армии воодушевлённо атакуют; немец бежит от Москвы, Кос 
на камень и высекла искру грандиозного пожарища 
Ещё никогда стратегия в реальном времени не была так фипигранно 
точна и послушна исторической правде. Продуманная игровая 
механика допускает использование всего богатства реальных - 
стратегий и тактик на стороне СССР и фашисткой Германии a 


ВЕНЕЦ ЭВОЛЮЦИИ СЕРИАЛА «БЛИЦКРИГ» ДЛЯ 
ИСТИННЫХ ЦЕНИТЕЛЕИ ЖАНРА! 


Wh 


4 


a EP 5 2006 "ив Interactive’, © 2006 “N-Geme Studios” 


= on ae 


ПАРАМЕТРЫ ОРУЖИЯ И TEX MH 
COOTBETCTBES10 РЕАЛЬНЫМ 


РАСПОЛОЖЕНИЕ OLE 
EPOTOTHHAM ПРОШЛОГО на 


ОПОРНЫХ УКРЕНЛЕНИЙ 
BOCHPOHIBEMENO lo 
ИСТОРИЧЕСКИМ ДОКУМЕНТАМ 


Howan cuctema ПОДКРЕИЛЕНИЙ 
ИРИВНОСИТ РЕАЛИЛМ В ИГРОВОЙ 


фах 
ПРОЦЕСС 120 РАЗНОИНДНОСТЕЙ ИкхоТы н 


БРОНЕТЕХхИИКИ 


РЕКЛАМА 


ИЗВЕСТИЫЕ И РЕДКИЕ ОБРАЗЦЫ ТЕХ- 
пики: PLA м MPANzen И Fia MINGO, 
STUR MPANZER H Bison... 


.+ 


Nroranar \иный сетевой PEM > й i 
| 


_ VAAL Lan’ © 2 НИ инь 


PRO ДИСК-ВИДЕОЧАСТЬ 


ЕСЛИБЫ НАШ ДИСК БЫЛ КУЛИНАРНЫМ ИЗДЕЛИЕМ, ТО КАКИМ ИМЕННО? Я ДУМАЮ, РАЗНЫХ ВАРИАНТОВ БЫТЬ НЕ МОЖЕТ. КОНЕЧНО 

ЖЕ, ПИЦЦЕЙ! СУДИТЕ САМИ: КРУГЛЫЙ (ХОТЯ С ДЫРКОЙ. НО HE БУБЛИК. ПРОСТО ПИЦЦА C ДЫРКОЙ), СОСТОИТ ИЗ КУЧИ ИНГРЕДИЕНТОВ 
(HA ОДНУ ТОЛЬКО ВИДЕОЧАСТЬ НАКИДАНЫ ВИДЕОФАКТЫ, ПРЕВЬЮ, ОБЗОРЫ ИТ.Д.) И, НАКОНЕЦ, ВКУСНЫЙ - ВТОЙ ЖЕ МЕРЕ, СКОЛЬ 
ИПИТАТЕЛЬНЫЙ. 0, ИВЫ ДАЖЕМОЖЕТЕ ЗАКАЗАТЬ ДОСТАВКУ НА ДОМ! КАК ИЗВЕСТНО, ПИЦЦЫ БЫВАЮТ РАЗНЫЕ В ЗАВИСИМОСТИ OT НА- 
ПОЛНЕНИЯ. СЕГОДНЯ МЫ ПОДАЕМ ВАМ ПИЦЦУ «ВЫСТАВОЧНАЯ», ТАК КАК ГЛАВНЫМ ИНГРЕДИЕНТОМ, ЗАДАЮЩИМ ТОН ВСЕМУ БЛЮДУ, 
ЯВЛЯЕТСЯ ПЕРВАЯ ЧАСТЬ ОБЗОРА ПРОШЕДШЕЙ В КОНЦЕ ПРОШЛОГО ГОДА ВЫСТАВКИ «ИГРОМИР». 0С0Б0 УТОНЧЕННЫЙ ОТТЕНОК ВКУСУ 
ПРИДАЮТ ПЕРВЫЕ ВИДЕООБЗОРЫ ИГР С WII M PLAYSTATION 3. ЭТО RAYMAN RAVING RABBIDS И RIDGE RACER 7. А ЧЕМ ДИСК ЛУЧШЕ ПИЦЦЫ? 
ТЕМ, ЧТО НЕОБЯЗАТЕЛЬНО КУШАТЬ ВСЕ ВПЕРЕМЕШКУ: ЛЮБОЙ ИНГРЕДИЕНТ ЛЕГКО МОЖНО ПРОПУСТИТЬ! 


[БОЛЕЕ 


| ; { | к. iF 


WARHAMMER: NEAT ХАОСА ` 


ВИДЕООБЗОР 


МИНУТ «ИГРОМИРА» 


ВИДЕООБЗОРОВ 
ВИДЕОПРЕВЬЮ 


Полный список 


ВИДЕОФАКТЫ: 
Dark Sector [Ji Oe TET 
Warhammer Online: 
Age of Reckoning Ji 


«ИГРОМИР» 


В прошлый раз мы представили вашему 
вниманию коротенький репортаж о нашем 


Lost Planet: Extreme Condition 


cTeHge. Теперь же вас ждет самая настоящая a ее 
видеоэкскурсия по прошедшей выставке. nline: Revelations ‘Ji 
Spectrobes 


Вы виртуально посетите стенцы таких оте- 
чественных издателей, как «IC», «Акелла», 
«Руссобит-М» и «Нивал», а также ознако- 


Sam & Max Episode 2: 
Situation: Comedy [Ji 


митесь C HOBBIMM проектами этих компаний. Afrika 
И это только первая часть нашего «Спеца». 
Продолжение следует! ВИДЕОПРЕВЬЮ: 
Far Cry Vengeance 1 


UFO: Afterlight ‘Ti 
Full Auto 2: Battlelines 
Dragon Ball Z: 
Budokai Tenkaichi 2 [7 


ВИДЕООБЗОРЫ: 


Ridge Racer 7 2$ 


S.T.ALLK-E.R.: Gears of War ПЕНИ 


Call of Duty 3 
SHADOW OF CHERNOBYL | © Erste ms en 
Rayman Raving Rabbids [Il 
Наконец-то творцы из GSC Warhammer: Печать Хаоса 71 
Computer World делятся новой № Санитары Подземелий i 
информацией о леген- | ‘ 

gapHoM pene < ТРЕЙЛЕРЫ: 

Вэтом видеоинтер- Command & Conquer Tiberium 
BbIO они раскро- м Wars i 

HOT 3aBA3KY игры, ог- >. Наю 3 ЕТ 

ласят конечную цель | MotorStorm [5% 


главного героя qe В 

/ BAH3AM: 
ef - a fairy tale of the two (опенинг) 
Koda Kumi - Twinkle (клип) 
Patlabor 2 (российский трейлер) 
Vampire Hunter D: Bloodlust - 
Das Omen (клип) 


SPECIAL: 


[ИНСТРУКЦИЯ 


1.  ЧТОТАКОЕ 
ВИДЕОЧАСТЬ? 


Часть диска, записанная в формате DVD-video (как 
обыкновенный диск с фильмом). Здесь вы найдете 
самые качественные ролики, видеообзоры и прочие 
уникальные видеоматериалы от «Страны Игр». Чтобы 
все это посмотреть, достаточно запустить диск на любом 
бытовом DVD-nneepe или консолях PS2 и Xbox. То же 
самое можно сделать и Ha компьютере, если OH оснащен 
DVD-npuBogom и Windows Media Player 10 (можно устано- 
вить с нашего диска). 


2). РАЗДЕЛЫ 


ВидеоФакты - выпуск самых горячих видеоновостей 
о наиболее громких проектах. 
Видеопревью - видео высокого разрешения из самых 
интересных, но еще не вышедших игр. 
Видеообзоры - лучше один раз увидеть, чем два раза 
прочесть! Информативно и наглядно о лучших играх 


HOCTAX «Зоны». А самое 
главное - покажут совер- 
шенно новые фрагменты 
изигрового процесса! 


текущего номера. 
Трейлеры - десятки самых свежих видеороликов из ИгроМир 

грядущих игр. Интервью с разработчиками 
Special - все самое необычное и ценное. Игрофиль- S.T.A.L.K.E.R.: 

мы, интервью, наши специальные видеопроекты. Shadow of СнегпоБу! 


Для некоторых роликов видеочасти (например, для игрофильма) мы создаем русские субтитры. 


Включить их можно через меню проигрывателя (опция «выбор языка») или консоли. 


Казуальные игры 
(сопроводительные материалы) 


Банзай! - четыре ролика от рубрики «Банзай!». 
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PRO ДИСК-ВИДЕОЧАСТЬ 


НА КАЖДОМ ДИСКЕ СРЕДИ РАЗНЫХ ВИДЕОМАТЕРИАЛОВ ОБЯЗАТЕЛЬНО НАЙДЕТСЯ ТАКОЙ, 
H Е il РО ПУСИТЕ КОТОРЫЙ МЫ НЕ CTECHAEMCA НАЗВАТЬ САМЫМ-САМЫМ ЛУЧШИМ. НА CEM РАЗ ЭТО... @ | № | 
Г] | : 4 

А-а-а-а-а-а! Бешеные Зайцы поработили наш разум! Без- . . | | 
умная пооборка развеселых мини-игр вкупе с уникальными , * . | 
возможностями контроллера Wii выдают потрясающий ре- i } = с У | 
зультат и заряд хорошего настроения. А между тем это ещеи Cn ar a7 " | 
наш самый первый видеообзор второй приставки нового по- < : г \ 
коления. И, конечно же, мы He ограничимся банальным пока- 
30M происходящего на экране, ведь в играх оля Wii главное - 
это непосредственные движения игрока. 


= FAR CRY VENGEANCE ТП 
HALO3 COMMAND & CONQUER TIBERIUM WARS "© + MOTORSTORM 5 И снова нас ждет возвращение Ha He самый ору- 
желюбный, но такой тропический остров. Го- 
Не прошло и полугода, как Bungie решила порадо- — Коротенький, зато полностью геймплейный ролик. В любой гонке должна быть изюминка. Изюминка товьте красную гавайку и патронташ батареек 
вать насновым трейлером. Но что это? Неужели ge- — Полторы минуты кровопролитного конфликта меж- Motor Storm- это невероятное количество дета- для Wii-KonTponnepa. 
тство Мастера Чифа? Но воспоминания быстро сме- gy GID MNOD: танки « Мамонт» , Обелиски (ветаиполя — лей, гаек, болтиков и прочей ерунды, на которые 
няются уже привычным хаосом войны... Тиберума. Какже мы соскучились по всему этому! разваливается автомобиль. Оцените сами! 


UFO: AFTERLIGHT 26 

Великая серия пошаговых стратегий несколько лет 
назад получила второе рождение. А прямо сейчас 
переживает третье. Но почему игра воруг стала по- 
ходить Ha The Sims с инопланетянами?! 


РИПЕООБЗОрЕ МЫНЕТОЛЬКО ИГРАЕМ И ПИШЕМ РЕЦЕНЗИИ, НО ИВЫКЛАДЫВАЕМ НА ДИСК СОБСТВЕННО- | . 
РУЧНО CHATOE ВИДЕО С ГОЛОСОВЫМИ КОММЕНТАРИЯМИ. А ИНОГДА- ДЕЛАЕМ КЛИПЫ. 


CAHMTAPDI ПОДЗЕМЕЛИЙ (i RIDGERACER 7 [8 GEARS OF WAR ЕЕ 


Отечественный ответ Fallout: ролевая игра про Вечная спутница Sony снова с нами. Все та же фи- Первая игра на движке Unreal engine 3.0 - и сразу 
уголовников по мотивам книги ст.о/у Гоблина. зика, бесконечный орифт и бешеная скорость. в яблочко! Мы оценили и сингл, и мультиплеер. 


EF - AFAIRY TALE OF THE TWO | 
Интерактивная новелла ef - a fairy tale of the two | 
никогоа He попала бы Ha наши страницы, кабы не 

этот потрясающий анимационный ролик 3a автор- 

ством Макото Синкая («Голос далекой звезды»). 


В ЭТОМ РАЗДЕЛЕ ВЫ УЗНАЕТЕ САМЫЕ СВЕЖИЕ НОВОСТИ ИГРОИНДУСТРИИ ВСЕГО МИРА. КОРОТКИЕ 
КОММЕНТАРИИ И ЯРКОЕ ВИДЕО ПОЗВОЛЯТ ОСТАВАТЬСЯ В КУРСЕ ВСЕХ ЗНАЧИМЫХ AHOHCOB. 


LOST PLANET: EXTREME CONDITION AFRIKA 


KODA KUMI - TWINKLE 

На студии Studio 4С нарисовали четыре экс- 
клюзивных аниме-клипа оля свеженьких хи- 
тов. Первый из них, на песню Twinkle non- 
звезды Коды Куми, - на этом диске! 


| © 


* EVE Online: Revelations ‘i » Spectrobes ii: » Sam & Max Episode 2: Situation: Comedy i » Warhammer Online: Age of Reckoning 20 ® Dark Sector 20 58 UTNE) 
* Lost Planet: Extreme Condition Afrika TS 


01226) —23 


PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


ОПАСНЫЕ НЫНЧЕ ВРЕМЕНА ПОШЛИ. ВОТ ПОРОЙ ЗАСИЖИВАЕШЬСЯ ДОПОЗДНА В ОФИСЕ, КОГДА УЖЕ ВСЕУШЛИ ДОМОЙ. 
(ИДИШЬ-СИДИШЬ И ТУТ БАЦ, КТО-ТО ХВАТАЕТ ТЕБЯ ЗА ШЕЮ, ПОДНОСИТ К ГОРЛУ НОЖ И ХРИПЛЫМ ГОЛОСОМ ГОВОРИТ: 


«ДЕМО-ВЕРСИЯ DOUBLE AGENT - НА ДИСК!». НУ КАК ТУТ НЕ СОГЛАСИТЬСЯ? ПИШУ ЭТИ СТРОКИ ПОКА ВОКРУГ ЕЩЕ СВЕТЛО, 
БОЯЗЛИВО ОЗИРАЯСЬ ПО СТОРОНАМ. ВОЗМОЖНО, ЭТО ПОСЛЕДНЕЕ ПОСЛАНИЕ, НО ЗНАЙТЕ, ДЕМКА НЕ ЗАПУСТИТСЯ, ЕСЛИ ВАША 
ВИДЕОКАРТОЧКА НЕ ПОДДЕРЖИВАЕТ ШЕЙДЕРЫ ВЕРСИИ 3.0. СЛЕДУЮЩАЯ ТАЙНА: НА ДИСКЕ НАХОДИТСЯ ЧИСТОСЕРДЕЧНОЕ 


ПРИЗНАНИЕ ПРОДЮСЕРА C&C TIBERIUM WARS. ПОСТОЙТЕ, НАШЕЛ ЕЩЕ КОЕ-ЧТО... ЭТО ЖЕ СЕКРЕТНЫЕ РОЛИКИ КОМЕДИЙ 


«КРУТЫЕ ЛЕГАВЫЕ» И «МИСТЕР БИН НА ОТДЫХЕ». ВЛАДЕЛЬЦЕВ PSP ЖДЕТ ОЧЕРЕДНОЕ ОБНОВЛЕНИЕ ПРОШИВКИ ДО ВЕРСИИ 


3.02, АЗАОДНО СВЕЖИЙ РОЛИК CRISIS CORE: FINAL FANTASY VII. ОЙ, ЧТО ЭТО ЗА ШУМ?.. 


БОЛЕЕ 


ГИГАБАЙТА 


ДОПОЛНЕНИЙ 


ТРЕЙЛЕРЫ К 


ФИЛЬМАМ 


ИГРАМ 


ДЕМО-ВЕРСИЯ 


TOM CLANCY’S SPLINTER CELL 


DOUBLE AGENT 


Ubisoft выпустила демо-версию Tom Clancy’s Splinter Cell Double 
Agent. Доступна миссия «Okhots», в которой эм Фишер gon- 
жен пробраться через снежные бури и ледяные воды в центр 
террористического лагеря. Уровень начинается сзахватыва- 
ющего парашютного прыжка. Предстоит уничтожить патру- 
лирующих солдат, далее по замерзшей речке добраться go 
вражеской базы. Насыщенный и напряженный геймплей, реа- 
листичное оружие и специальные шпионские устройства, совре- 
менная графика жоут своего игрока. Двойному агенту будет не 
так просто предотвратить очередную террористическую атаку. 


1. — ЧТОТАКОЕ 
РС-ЧАСТЬ? 


Часть диска, предназначенная для просмотра на 
персональных компьютерах. Здесь вы найдете все 
необходимое оля настоящего геймера- демо- 
версии, патчи, моды, полезный софт. Р(-часть ос- 
нащена собственной оболочкой, упрощающей go- 
ступк файлам на диске. Видеочасть с ее помощью 
посмотреть невозможно, нужно воспользоваться 
любым программным DVD-npourpbigatenem. 


2. РАЗДЕЛЫ 


Демо-версии - пробуйте игру еще go выхода. 
Патчи - заплатки, устраняющие ошибки в уже 
вышедших играх. 

Shareware - бесплатные (или условно бесплат- 
ные) игры. 

(офт- полезные и бесполезные программы. 
Моды - всевозможные дополнения, карты и 
30-модели для популярных компьютерных 
игр. 

Бонусы - шкурки для Winamp’a, старые 
номера «CM» в формате PDF, скринсейверы и 
многое другое. 

Юмор - забавные видеоролики, смешная 
реклама, Пазй-мультфильмы и прочее. 


ри 012%) 


Галерея - обои для рабочего стола, скриншоты 
и иллюстрации из игр. 

Widescreen - трейлеры новейших 
Кинофильмов. 

Видео - игровые видеоролики, не вошедшие в 
видеочасть диска. 

Киберспорт - демо-записи, ролики и реплеи из 
популярных кибер-игр. 

Драйверы - программы оля настройки «желе- 
за» вашего PC. 


0: Где найти ролики, 
указанные в содержании DVD?! 


А: Внимательно посмотрите, на какой части 

‘диска они размещены. Если это ОУО-часть, то вы 
получите к ним доступ, запустив диск на игровой 
приставке, бытовом DVD-nneepe или DVD-npuBoge 
компьютера. Как это делается, подробно рассказа- 
но в «Инструкции» к видеочасти. 


0: Не читается диск! Что делать?! 


А: оцените его состояние: не заляпана ли поверх- 
ность, нет ли видимых физических повреждений. 
Попробуйте положить диск между двумя листами 
бумаги и придавить сверху книжкой. Если DVD 
по-прежнему не читается, шлите на chirikov@ 
gameland.ru письмо, в котором подробно опишите 
проблему, конфигурацию компьютера и операци- 
онную систему. 


ДЕМО-ВЕРСИЯ: 


Tom Clancy's Splinter 
Cell Double Agent 


ДОПОЛНЕНИЯ ДЛЯ: 


Age of Empires III 

Battlefield 2 

Call of Duty 2 

Counter-Strike: Source 
Crashday 

Day of Defeat: Source 

FEAR. 

Far Cry 

GTA: San Andreas 

Half-Life 2 

Operation Flashpoint: Resistance 
Quake 4 

Racer 

rfactor 

he Elder Scrolls IV: Oblivion 

he Lord of the Rings: The Battle 
for Middle-Earth II 

he Sims 2 

he Sims 2: Nightlife 

he Sims 2: University 

Unreal Tournament 2004 
Warhammer 40,000: Dawn of War 
Warhammer 40,000: Dawn of 
War: Dark Crusade 

Warhammer 40,000: Dawn of 
War: Winter Assault 

Warcraft Ill: The Frozen Throne 


ДРАЙВЕРЫ: 


ForceWare 93.81 x64 
ForceWare 93.81 x86 
ForceWare 97.28 Windows XP 
Intel Chipset Installation Utility 
8.1.1.1010 


ПАТЧИ: 
Battlefield 2142 v1.06 
Dungeon Cleaners v1.0.3 RU 
B tbiny врага 2 v1.04.1 RU 
Завтра война v1.1.0.5 RU 
Вторая мировая v1.1.0.11 RU 
Warhammer 40,000: Dawn of 
War - Dark Crusade v1.1.1 RU 


SHAREWARE: 
AstroRaid 
Bubble Dragon 1.1 
Bud Redhead 
Danger UXB 
Gold Man 1.2 
Leaping Freddy 
Space Runner 1.1 
Total Defence 1.1 


COFT: 
AVG AntiVirus Free 7.5.432а861 
Trojan Remover 6.5.4 
Sateira CD and DVD Burner 2.6 
novaP DF Pro 4.2 build 196 
XnView 1.90 beta 2 
BitTorrent 5.0.3 
eMule 0.47с 
Hamachi 1.0.1.2 
WebSite- Watcher 4.30 Beta 6 
Acoustica CD/DVD Label Maker 3.03 
ClickyMouse 6.31 
Stick 2.4 
Copernic Desktop Search 2.01.2541 
WorkTime 3.19 
ATV Flash Player 1.3 
Cool Flash Player 2.21 
Reaper 1.47 
Tag&Rename 3.3 Beta 2 
Winamp Total RU 5.32.1003 
Xilisoft Video Converter 
3.1.17.11296 
Digital ObjectRescue Pro 4.4 


Free Hex Editor 3.12 
Hard Drive Inspector 1.95 
Uninstall Tool 2.0.5 
WinLock 4.51 


(ОФТ-СТАНДАРТ: 
Adobe Acrobat Reader 7.0.8 
ATV Flash Player 1.3 
DivX Player 6.3.1 
Fraps 2.8.1 
HyperSnap-DX 6.11.10 
Media Player Classic 6.4.9.0 
Miranda IM 0.7 Alpha 6 
Mozilla Firefox 2.0 Final 
QIP Build 7990 
Virtual CD 8.0.0.6 
Win2000 FAQ 6.0.0 
WinRAR 3.62 
WinXP FAQ 3.0.5 
X Codec Pack 2.1.2 build 408 


WIDESCREEN: 
Крутые легавые 
Мистер Бин на отдыхе 
Волкодав 
Smokin’ Aces 
The Host 


ВИДЕОРОЛИКИ: 
WarioWare: Smooth Moves [III 
Necro-Nesia 
The Chronicles of Spellborn 
Castlevania: Portrait of Ruin DS 
Sam & Max Episode 2: Situation: 
Comedy 
Star Wars: Lethal Alliance [277 
Metal Gear Solid: Portable Ops [21 
The Legend of Zelda: Twilight 
Princess 
Blue Dragon ТЕТ 
Rayman Raving Rabbids [I] 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска 


ДЖЕНТЛЬМЕНСКИЙ 
НАБОР ВЛАДЕЛЬЦА 


Прошивка: 
Демо-версия: 
Видеоролики: 
А также: 


В рамках дисковой рубрики PSP-Zone мы постоянно держим на DVD самую свежую версию прошивки, 
необходимый минимум программ-конвертеров (они пригодятся оля чтения книг, просмотра видео и тысячи 
прочих полезных дел), а также выкладываем обои gna рабочего стола, демо-версии новейших игр, а заодно 


зауе-файлы, add-on’bi и видеоролики - все оля вас! 


WIDESCREEN 


PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


НА ДИСКЕ РАСПОЛОЖИЛИСЬ HE ТОЛЬКО ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ И ИГРЫ. 
КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ НАПОЛНЯЕМ РАЗДЕЛ «ГАЛЕРЕЯ» ОБОЯМИ, 
(КРИНШОТАМИ И ПРОСТО КАРТИНКАМИ К СТАТЬЯМ В НОМЕРЕ. 


ГАЛЕРЕЯ 


| 


: 5.0, 
Crisis Core: Final Fan ve nats 
; tas 

полезные программы, обои, ee 


WMHOroe другое... 


ayy 
РУБРИКА «БАНЗАЙ!» ИЛЛЮСТРАЦИИ 


FREEWARE/ 


КРУТЫЕ ЛЕГАВЫЕ 

Преуспевающего полицейского из мегаполиса на- 
правляют на службу в маленький городок, где в 
напарники ему достается полный идиот. Трейлер 
переполнен забавными эпизодами. 


ИУ "Т 
ww 


БЕСПЛАТНЫЕ (ИЛИ УСЛОВНО БЕСПЛАТНЫЕ) ПРОГРАММЫ ДЛЯ ВСЕХ 
ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ПЕРСОНАЛЬНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ 


SHAREWARE 


BUD REDHEAD 
Платформенная «прыгалка» со множеством 
уровней: в густом лесу с монстрами, в gpeB- 
нем Египте с мумиями, в средневековом замке 
с привидениями и даже в космическом кораб- 
ле спришельцами. Разнообразные враги и от- 
личная графика. 


МИСТЕР БИН НА ОТДЫХЕ 

Новые приключения мистера Бина, который на 
этот раз отправился отдохнуть во Францию. Во 
Франции, как выяснилось, много всего интерес- 
ного - там тоже очень весело! 


АРХИВ «(И» 

РОЕ-версии трех номеров нашего 
журнала: годовалой, трех- и пятилетней 
давности. . 


КАЗУАЛЬНЫЕ ИГРЫ 
Подборка игр в дополнение к статье 
0 казуальных играх. 


LEAPING FREDDY 


Веселый толстячок путешествует по подзе- 


SATEIRA CD AND DVD BURNER 2.6 

Sateira CD&DVD Burner весит всего 3,3 Мбайт, и при 
этом обладает удобным интерфейсом, умеет созда- 
вать образы и содержит все необходимые инстру- 
менты быстрой и качественной записи дисков. 


мельям, собирает конфеты, мороженое, гам- 
бургеры и другие вкусности. Перемещаться 
по комнатам можно с помощью лестниц, дви- 
жущихся платформ и так далее. Чтобы пе- 
рейти на следующий уровень, вам NoHago- 
бится ключик, в поисках которого и протекает 
большая часть этой игры. 


XNVIEW 1.90 BETA 2 

Мощная и совершенно бесплатная программа оля 
просмотра и конвертирования графических ффай- 
лов. Приличное количество инструментов, многие 
действия которых можно объединять в сценарии. 


RAYMAN RAVING RABBIDS 


Обои gna рабочего стола, иконки, 


кринсейверы... Полный набор! 


Ve 


# 


WARHAMMER 40,000: DAWN OF 

WAR = DARK CRUSADE V1.1.1 

Обновление добавило возможность прописать 
лицензионный ключ в системный реестр. Это не- 
( обходимо для игры на официальных серверах. 


.* F ws ey Cc ; 
ВТЫЛУВРАГА2 1.04 By" es 
(вежий патч оптимизирует работу приложения, и mt 
улучшает интерфейс и добавляет в игру некото- 
рые новые возможности - как в однопользова- 


тельском режиме, так ив мультиплеере. 


АНОНСЫ НОВЫХ НОМЕРОВ 
ИЩИТЕНА САЙТЕ 


WWW 


ИНТЕРВЬЮ С ПРОДЮСЕРОМ 
COMMAND & CONQUER 
TIBERIUM WARS 


(амый полный и самый подробный список всех 
представленных на диске свежей «Страны Игр» 


материалов вы всегда можете найти на сайте 
www.gameland.ru в разделе «Журналы». 


Амер Аджами, продюсер игры, поделится секретом «как при- 
внести в жанр что-то новое, при этом не отдаляясь от классичес- 
кой схемы». Кроме того, вы узнаете, как компьютер будет nog- 
‘траиваться под ваш стиль игры, какие актеры задействованы в 
Cb@MKaX заставочных роликов и, как водится, «многое другое». 


CTPAHA ИГР ВОТ 225) 825 


PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


ДОПОЛНЕНИЯ 


ВЕЛИКИЕИГРЫ ЖИВУТ ДОЛГО - ПОРОЙ ДАЖЕ ДОЛЬШЕ СВОИХ СОЗДАТЕЛЕЙ. ИМ НЕ ДАЕТ УМИРАТЬ ТВОРЧЕСТВО ПОКЛОН- 
НИКОВ, СОЗДАЮЩИХ ВСЕ НОВЫЕИ НОВЫЕ МОДЫ. ИХ ПОДДЕРЖИВАЮТ ТРУДОЛЮБИВЫЕ РАЗРАБОТЧИКИ, У КОТОРЫХ 


(ОХРАНИЛОСЬ ВЕЛИКОЕ МНОЖЕСТВО ИДЕЙ. ВСЕ ЭТО - НАНАШЕМ ДИСКЕ. ДВАЖДЫ В МЕСЯЦ. ТОЛЬКО ДЛЯ BAC. 


CALL OF DUTY 2 


Первым делом, стоит обратить внимание на обновленную версию великолепной карты mp_Resistance Paris, но He 
меньший интерес вызовет и Mp_Island Assault: вот он, наглядный пример того, как можно сделать удачную кар- 
тупри отсутствии ключевых элементов (понятно, что под немцами подразумевались японцы, но их вигре нет, а 
‘делать тихоокеанскую карту хочется!). Также советуем mp_Twin Ridges 1.02; в отличие от других подобных карт- 
городков, на mp_Twin Ridges доходчиво и в красках показано, как такие городки превратить в развалины. 


HALF-LIFE 2 

(етевые локации неожиданно повалили пачками, в определенный момент обогнав даже Counter-Strike: Source. В 
нынешней подборке их целых семь. Прежде всего, стоит взглянуть на dm_Tropic Enhanced: так и кажется, что иг- 

раешь He B Half-Life 2, а в Far Cry! Не меньший интерес вызывает dm_OldValley: автор данной работы удачно сыми- 
тировал «огромные просторы» (игрокам выделен лишь небольшой кусок игрового поля, остальное лишь оеко- 

рация). Также советуем обратить внимание на такие работы, как dm_Promontory и 4тт_ПЛкемог. 


COUNTER-STRIKE: SOURCE 


раздел в этот раз целиком и полностью отдан Ha растерзание поклонникам режима Defuse. Для вас - пя- 
терка новых карт, каждая из которых сделана по высшему разряду. Очередной выброс новых работ при- 
шелся аккурат на День Всех (Святых, так что две карты так или иначе связаны с нечистой силой. И если на 
de_Hangcastle царит веселый балаган, то на de_Nightmare порой становится не по себе: атмосфера кино- 
шного ужастика передана весьма правооподобно. 


OPERATION FLASHPOINT: RESISTANCE 

В разделе Operation Flashpoint: Resistance Ha сей раз всего один файл, зато это тотальная конверсия. Для Mogoc- 
троительного сообщества Operation Flashpoint модификация Invasion 44 давно уже стал местным долгостроем, 
‹фавнимым с Duke Nukem Forever. Шутка ли - работа Hag ним началась еще летом 2001 года, и лишь сейчас появи- 
Лось хоть что-то осязаемое. Увы, Invasion 44, вероятно, так и останется «версией Alpha 2.0», поскольку команда 
разработчиков банально разбежалась. Ho и сейчас мод достоин звания одного из лучших за прошедший месяц. 


RFACTOR 


Модостроители к Teme Caterham SuperSeven почему-то He обращались. И только сейчас один из лучших 
‹поркаров прошлого столетия стал доступен поклонникам Factor. Являясь логическим продолжением ле- 
гендарного Lotus Seven, Caterham SuperSeven представляет собой уникальную смесь не слишком мощно- 
го по меркам суперкаров двигателя и очень легкого кузова. Никаких излишеств и как можно меньшая мас- 
‹а- именно такова была формула Колина Чемпена, создателя Lotus Seven. 


THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 

Наибольший интерес в нынешней подборке плагинов вызывает работа Tamriel Travellers 0.97, созданная оля тех, 
кто предпочитает собранный в подземельях лут сбывать поближе к месту боя. Отныне в различных уголках иг- 
ры появляются торговцы, тренеры, маги и прочие полезные персонажи. Все они не сидят на одном месте, а сло- 
няются туда-сюда. Чаще всего их можно встретить у дорожных развилок, близ городов и поселков. Советуем 
взглянуть и Ha Ridable clannfear; его автор сделал из исчадия Oblivion езоовое животное. Вот это подарочек! 


UNREAL TOURNAMENT 2004 


Вслед за Carball 2.6 Ha свет появилась еще одна модификация «про машинки». Unreal Demolition Beta 5 Full 
одержит около десятка различных режимов, наиболее интересен из них Demolition. Это настоящая отоу- 
шина оля тех, кто вырос Ha Destruction Derby и Carmageddon! Никаких пушек, никаких прибамбасов - толь- 
ко машина, которая сама становится оружием. Хороший разгон, форсаж, и противника разносит воребез- 
ги. Надо лишь не забывать, что железная лошадка не бессмертна и нуждается в периодическом ремонте. 
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WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR: WINTER ASSAULT 


Mog DoW4OK Beta 4 - это один из представителей модификаций, авторы которых главной целью ставят He по- 
явление новых рас, а качественную доработку старых. Серьезно переработан баланс, к примеру, каждый но- 
вый генератор будет стоить дороже предыдущего. Разумеется, не обошлось и без переработки пехоты: старая 
пехота переделана, а также появились новые юниты. Немалые изменения и добавления претерпела и техни- 
ка. Одним словом, получилась интересная модификация, которая привнесла в игру много нового. 


Странствуй по землям Пустоши 
ITO Rey, 


Ц ` = = верхом на летающем 
м —< | 
os > драконе, 


СТОРОНУ 


АЗЕРОТА. 

ТЕБЯ ЖАЕТ 

нь О НОВЫЙ, 
ое. ЕЗНАКОМЫЙ 


дарованную светом 


мощь Дрейеев. 


Оформи предварительный заказ на сайте www.softclub.ru, и ты гарантированно сможешь 


купить игру в день российской премьеры и получишь в подарок сувенир от Blizzard! 


Z A | 
2008 Bilzzaré Entertainment, inc. World of Warcraft is 2 registered trademark of Blizzard Entertainment, мс. The ratings icon is в registered В [ RD 
* 
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ИНСТРУКЦИЯ ПО ПРИМЕНЕНИЮ 


ИНСТРУКЦИЯ ПО ПРИМЕНЕНИЮ 


НАШИ ЗНАКИ ОТЛИЧИЯ 


ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ 

Наличие этого знака в статье означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской программе NVIDIA и опти- 
мизируется под графические процессоры этой компании. 
То есть, игра гарантированно запустится на компьютерах, 
оснащенных видеокартами на базе чипов GeForce, и будет 
выглядеть именно так, как задумывали разработчики. 


СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Оценка Расшифровка Примеры игр 


003.5 Ужасно 
ВКЛ. 


Underworld 


«СТРАНА ИГР» РЕКОМЕНДУЕТ 


Наша награда не привязана к оценкам и может быть отда- 
на игре, получившей любой балл: от ноля до десяти вклю- 
чительно. Это наш редакторский выбор, наше ЛИЧНОЕ 
предпочтение. Объективное же мнение выражено именно 
в оценках, после серьезного и детального знакомства с 
предметом исследований. 


IMPORT 


«(ЕРЫЙ» ИМПОРТ 

Под таким грифом в «СИ» публикуются рецензии на 
«импортные» игры, которые официально вышли только в 
США или Японии и не работают на продающихся в России 
версиях консолей. Запускать их можно на «родных» 
системах (покупайте в http://www.gamepost.ru), а также на 
модифицированных специальным образом европейских 
приставках. Это не касается проектов для PC, GBA, PSP и 
DS, так как у них отсутствует региональная защита. 


ИГРА НОМЕРА 

К рецензии на лучшую игру номера всегда прилагается 
страница с кросс-обзором. На ней четыре сотрудника 
нашего журнала делятся с читателями своим собственным 
мнением о проекте и выставляют ему оценки. Они заве- 
домо субъективны и поэтому могут сильно отличаться от 
официальной позиции журнала. 


4.0-4.5 — Плохо Shadow the Hedgehog 
Crime Life 


Charlie and the Chocolate Factory 


5.0-5.5 — Посредственно Shining Tears 
Without Warning 


25 to Life 


6.0-6.5  Удовлетворительно Advent Rising 
Tom Clancy’s Rainbow Six: 
Lockdown 
Cold War 


7.0-7.5 — Хорошо Area 51 
BloodRayne 2 
The Suffering: Ties that Bind 


8.0-8.5 Отлично Need for Speed: Most Wanted 
Dead or Alive 4 


Tomb Raider: Legend 


9.0-9.5 — Гениально Gran Turismo 4 
Resident Evil 4 


Half-Life 2 


10 Идеально Final Fantasy VII 
Half-Life 


Ил-2: Штурмовик 


«СИ» — журнал о лучших компьютерных и видеоиграх. O проектах 
с оценкой ниже 5.5 баллов мы пишем только в исключительных 
случаях. 


(СИСТЕМА ЖАНРОВ 


С №18 (219) мы ввели новую 
систему жанров или категорий игр. 
Всего мы выделили одиннадцать 
основных. Это action, fighting, 
shooter, action-adventure, adventure, 
racing, special, role-playing, 
simulation, sports u strategy. B 
каждом существует огромное 
количество более узких поджанров 
и подкатегорий. Их мы указываем 
через точку. Например, action. 
platform или racing.kart. Если есть 
возможность еще точнее опреде- 
лить тип игры, добавляются но- 
вые термины, и также через точку. 
Например, shooter.first-person.sci-fi 


и action.platform.2D — это научно- 
фантастический шутер от первого 
лица и двухмерный платформер 
соответственно. Как видите, ниче- 
го страшного. Человек, знакомый 
с нашей старой системой жанров, 
в два счета разберется и с новой. 


В некоторых случаях использу- 
емые нами жанры отличаются 

от общепринятых. Например, 
тактические RPG (Final Fantasy 
Tactics, Disgaea: Hour of Darkness) 
в Японии принято называть 
Simulation RPG, на Западе 
встречается термин Strategy RPG, 


амы до недавних пор писали 
RPG/strategy. Сейчас это role- 
playing.tactical. Для Shenmue, GTA, 
Yakuza, Mercenaries и иных игр со 
«свободным» геймплеем мы вве- 
ли жанр action-adventure. freeplay. 
Наконец, для «несерьезных» фай- 
тингов, где на арене может быть 
одновременно от четырех и более 
бойцов (Power Stone, Barbarian, 
Heave Metal Geomatrix), мы ввели 
жанр fighting.4x. 


Игры с по-настоящему смешан- 
ными жанрами в данной системе 
встречаются крайне редко. 


Как правило, это проекты, где 
половину игры надо делать одно, 
а другую — совершенно иное. 
Например, игра Wrath Unleashed 
представляет собой пошаговую 
стратегию «по клеточкам». Но 
когда один юнит атакует другой, 
происходит сражение по пра- 
вилам файтинга. И стратегия, и 
файтинг являются неотъемлемой 
частью игры. Нельзя оставить 
только что-то одно. Напротив, 
если в игре есть «элементы 
RPG», либо необязательные 
спортивные мини-игры, это не 
повод указывать второй жанр. 


ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ 


ИНСТРУКЦИЯ ПО ПРИМЕНЕНИЮ 


Для вашего удобства мы в кажоом номере публикуем три варианта конфигура- 
ций для сборки нового компьютера. По мере снижения цен на комплектующие и 
при появлении интересных новинок мы будем уточнять их. В рецензиях на игры 


для РСмы указываем, на какой машине - слабой, средней или мощной - игра 
полностью раскрывает свой потенциал. Чтобы узнать системные требования 
игры, посмоторите на цвет надписи в выходных данных статьи - №, PC, В. 


МОЩНЫЙ ИГРОВОЙ ПК 

Игровой РС высшего класса. Процессор: Intel Core 2 Duo E6600 (2.4 ГГц, 4Мбайт,ядро Conroe, LGA775) $381 
В продаже можно встретить Материнская плата: ASUSTeK Р5В Deluxe (P965) $212 
процессор Intel Core 2 Био E6700, — Оперативная память: Corsair 2 Гбайт КТ ООВ-П PC-6400 $341 
но сейчас он слишком дорог, и Видеосистема: Sapphire АТ! RADEON Х1950ХТ (PCI-E, Х1950ХТХ,256 Мбайт) $342 
устанавливать его смысла нет. Со — Дисковая подсистема: RAID 0 из двух Seagate Barracuda 7200rpm SATA-II 320 Гбайт 16 Мбайт (3320620A) $228 
всеми необходимыми задачами С0-привод: DVD+R/RW Plextor PX-760A IDE $104 
справится его младший и куда Звук: Creative Audigy4 $50 


более доступный собрат. Для 
самой мощной конфигурации мы 
также выбрали дисковую RAID- 
систему. Установщик операцион- 
ной системы потребует специ- 
альный набор драйверов, зато 
потом все игры будут грузиться 
намного быстрее! 


Итого: 


$1658 


(РЕДНИИ ИГРОВОЙ ПК Процессор: Intel Core 2 Duo E6400 (2.13 ГГц, 2 Мбайт, LGA775) $291 
Компьютер среднего уровня, как Материнская плата: EliteGroup P965T-A (P965) $116 
в плане цены, так и в отношении Оперативная память: 2XxHYUNDAI/HYNIX DDR-II DIMM 512 Мбайт PC-5300 $160 
производительности. В будущем Видеосистема: BFG R78256GSOC (PCI-E, nVIDIA 780065, 256 Мбайт) $333 
пользователь сможет обновить Дисковая подсистема: Seagate Barracuda 7200грт SATA-II 320 Гбайт 16 Мбайт (33206204) $114 
процессор, увеличить объем опе- — СО-привод: DVD RAM&DVD+R/RW&CDRW МЕС ND-4571A IDE $40 
ративной памяти до 2 Гбайт, Звук: Creative Audigy4 $50 


а также сменить видеокарту (ска- 
жем, Ha NVIDIA GeForce 8800). 


Итого: 


$1102 


(СЛАБЫЙ ИГРОВОЙ ПК Процессор: ATHLON 64 X2 3800+ (2.0 ГГц, 1 Мбайт, ядро Windsor, Socket AM2) $183 
Максимально доступная конфи- Материнская плата: GigaByte GA-M57SLI-S4(nForce 570 SLI) $141 
гурация выдаст в играх 20-40 Оперативная память: Corsair 1 Гбайт КТ DDR-II DIMM PC-4200 $138 
кадров в секунду в зависимости Видеосистема: Sapphire <АТ! RADEON Х1650ХТ (PCI-E, X1650XT, 256 Мбайт) $144 
от настроек графики. В общем и Дисковая подсистема: Seagate Barracuda 7200грт SATA 200 Гбайт 8 Мбайт (SP2004C) $72 
целом такой компьютер прослу- CD-npusog: DVD ВАМ & DVD+R/RW & CDRW SONY AW-G170A IDE $36 


жит своему владельцу 6 месяцев, 
после придется пожертвовать 
виртуальными красотами и 
снизить уровень графических 
настроек. Наиболее целесообраз- 
ный апгрейд: замена видеокарты. 


Итого: 


$715 


Все цены указаны 
по состоянию на 
11 декабря 2006 года 


ЦВЕТОВОЕ КОДИРОВАНИЕ ОБОЗНАЧЕНИЕ ПЛАТФОРМ 


Цветовое Цветовое Раньше в «Стране Теперь можно быстро найти статьи, 

кодирование кодирование Рубрик Игр» цвет фона Е < посвященные вашим любимым плат- 

платформ статьи и ее основных 1 6 формам. Полистайте, например, раз- 
элементов опреде- дел с обзорами и обратите внимание 

НОВОСТИ № НЕ ПРОПУСТИТЕ лялся платформой. на поля страниц. Туда вынесены 

PC | Сейчас он зависит 2 обозначения платформ, на которых 
только от типа выходит описываемая игра. 

|р52 ВВ PS3_ ДЕМО-ТЕСТ 9 В РАЗРАБОТКЕ ВА 
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RAYMAN RAVING 


ПЛАТФОРМА: 
Wii 
ЖАНР: 
special.mini-games 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Ubisoft 
РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
«ND Bugeourpbl« 
РАЗРАБОТЧИК: 
bisoft Montpellier 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
04 
ОНЛАЙН: 
ttp://Www.raymanzone.com 


«Зайца — животная ухом длин- 
ная, умом короткая, нравом 
буйная и ужасть какая музы- 
кальная...» — выцарапывал на- 
верняка на берёзовом свитке ка- 
кой-нибудь юный натуралист 
древности. Добавим от себя: 
«Телом крепкая и к покорению 
мира склонная». Доподлинно из- 
вестно также, что у Зайцев ну 
очень плохая реакция (06 этом 
даже целая мини-игра есть), а 
потому много воды утекло с тех 
пор, как милые грызуны, и ли- 
сой, и волком обиженные, та- 
инственно исчезли с планеты. 

И совсем немного, прежде чем 
Великая Ушастая Цивилизация 
вдруг понастроила гигантских 
зайкоподобных роботов и двину- 
ла войска к границе резервации. 
Долго ли, коротко ли, добралась 
армия до опушки... 


«Я очень хотел, что- 
бы завязка была как 
можно более прос- 
той и понятной, — оп- 
равоывается Мишель 
Ансель перед журна- 
листами. - Обезумевшие зайцы втайне от 
всех веками вынашивали планы по захвату 
мира... Пришло их время! Это одно боль- 
шое клише и полнейшая нелепость, а вовсе 
не роман в суперобложке. Да, примитивно, 
но вто же время развязывает руки и дает 
хорошего пинка воображению; в таких ус- 
ловиях куда больше курьезных ситуаций, 
агерои вольны поступать, каким забла- 
горассудится. Не надо этих ваших оревних 
легено, потерянных цивилизаций и проче- 
го барахла. Это комедия! Вроде «Марсата- 
KyeT!>> или фильмов от «Монти Пайтон». 
Абсурд и веселье!» 


Зайцы! ЗАЙЦЫ! 
ЗА-А-АЙЦЫ!! 

Очень много веселья, 
Куча интересных 
мини-игр, в которые 
хочется играть и 
играть, приличный 
мультиплеер. 


ч 


Графика формально 
устарела, сюжета 
как такового нет. 
При желании игру 
можно одолеть за 
пару вечеров. 


Герб игимн возмож- 
ностей Wii.Takon 
должна была быть 
Wii Sports - шум- 
ной, веселой и 
разнообразной! 


Надо сказать, что именно в этих 
словах из недавнего интервью 
никакого лукавства нет. Но вер- 
нёмся ненадолго на пару лет на- 
зад, в Монпелье, где под чутким 
руководством Анселя и недре- 
манным оком Джексона бли- 
зится к концу работа над игрой 
с некоротким названием Peter 
Jackson’s King Kong: The Official 
Game of the Movie. Ба! Чьи это 
уши торчат? Так точно — 3a- 
ячьи! В раздумьях о том, как 
должен выглядеть самый глав- 
ный недруг Рэймена в новой 
игре, Мишель Ансель... слег- 
ка увлёкся. Уже тогда грозные 
ушастые тени начали являться 
к нему (а затем и к прочим се- 
ми десяткам членов команды) 
по ночам и даже в обеденные 
перерывы. Неудивительно, что 
следующим проектом команда 
занялась, едва «Кинг Конг» от- 
правился в печать. Или даже на 
полчаса раньше. 

Быть может, именно из-за этой 
поспешности, несмотря на всю 
продуманность Главной Идеи (к 
тому времени стало понятно, что 
новые похождения Рэймена бу- 
дут, гм, отличаться от предыду- 
щих), игровая концепция меня- 
лась не однажды. До какого-то 
дня Икс даже сами создатели не 
всегда знали, что именно полу- 
чат в конце — разработка мира, 
стиля и персонажей заслоняла 
собой всё остальное. Казалось 
бы: ну Рэймен, ну опять побежит 
по уровням спасать милых сер- 
дцу хороших персонажей от ко- 
варных кроликов. В основе — всё 
тот же JADE engine, мультиплат- 
форменный движок, не раз об- 
катанный в Ubisoft с целью по- 
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ТЕМА НОМЕРА 


кроличьи плодить успешные 
игры на все-все консоли. Красо- 
та безоблачная! И тут Nintendo 
прислала девкиты Wii. 


EN «Управление бу- 
= № ger Takum прос- 
= ТЫМ И ПОНЯТНЫМ, — 
захлебывался 
мэтр, - ведь обе 
руки Рэймена легко 
соотнести с каждой из половинок кон- 
троллера. Вы представить не може- 
те, как удобно управлять орлом в небе 
или акулой в море простыми движени- 
ями рук! А ведь еще придется танце- 
вать с кроликами! Оставлю Bac наеди- 
не своображением'..» 


Но за кулисами ЕЗ всё очевиднее 
становился разлад между заду- 
манным платформерным сикве- 
лом и... тем, куда звала душа. 
Дальше... Дальше нашего лазут- 
чика в Ubisoft разоблачил невесть 
откуда взявшийся Заяц в форме 
агента секретной службы, и поток 
информации прервался. Вроде 
бы, Мишель Ансель оставил до- 
работку изначально задуманной 
игры на попечение коллег, а сам 
с горсткой приближённых с голо- 
вой ушёл в создание секретной, 
«другой» — той, о которой ещё 
совсем недавно не знал никто. 
Время шло-шло, шло-шло и 
вдруг замерло на отметке «14 
ноября», когда загипнотизиро- 
ванная многочисленными видео- 
роликами о жизни и быте пси- 
хованных Зайцев геймерская 
братия ринулась в магазины за 
приставками Nintendo Wii и ко- 
робками с игрой Rayman Raving 
Rabbids. Вилка — в розетку, 

диск — в щель! Начинается игра. 


Настало время отдёрнуть по- 
лог тайны: RRR для Wii — вов- 

ce не платформер. Это... сбор- 
ник мини-игр! Сейчас, когда все 
прочие версии ещё только при- 
ближаются к финишной чер- 

те (впрочем, в редакции погова- 
ривают, что со дня на день к нам 
попадёт РС-вариант), уверенно 
говорить нельзя, но я готов пос- 
порить: «наши» Зайцы — лишь 
пролог, предыстория основных 
событий, которые возьмутся из- 
лагать многоплатформенные, 
«другие» Зайцы. Станут ли они 
лучше? Вопрос открытый. Но им 
придётся очень-очень постарать- 
ся, чтобы переплюнуть Зайцев 
нынешних. 

Внимательно вглядитесь в оцен- 
ку. Восемь баллов. Если вы не 
видите ничего предосудитель- 
ного в сборнике ладных ми- 
ни-игр, более того — признаё- 

те за подобным диском право 

на чью-то любовь и на то, чтобы 
зваться отдельным жанром, на- 
киньте полбалла. Если же счита- 
ете, что все мини-забавы (даже 
самые лучшие) железной рукой 
надобно загнать в гетто бонус- 
уровней «нормальных игр», не 
стесняйтесь полбалла вычесть. 
Истина, как водится, где-то посе- 
редине. На отметке «8.0». И — да. 
Это всего лишь («целый»?) сбор- 
ник мини-игр. Сборник, где про- 
стые и незатейливые забавы пе- 
ремежаются с весьма глубокими 
в плане геймплея — и во всём за 
вывеской полнейшего безумия, 
хаоса, заячьего визга, вантузов 

и азартного угара ощущается не- 
поколебимое чувство меры. Ав- 
торы вообще очень тонко чувс- 
твуют, какая идея «хороша пока 
свежа», а какую не стыдно триж- 
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Когда Зайцы решили поработить мир Рэймена, они начали с главного - упрятали за решетку самого 
героя. И то ведь верно: сколько уже злодеев, начинавших с нападения на Белый дом, нашли свой 
бесславный конец в битве с назойливым и могучим Героем-Спасителем. А тут можно бросить надежду 
всея человечества в Колизей на потеху толпе, и дело в шляпе - никто не помешает расселяться по 
беззащитной планете, угнетать коренное население, мародерствовать и не закрывать дверцу туалета. 
Так что всю игру Рэймену только и нужно просыпаться утром и под тычками Зайца-охранника выходить 
на арену - на растерзание очередной тройки мини-игр, необязательного «квалификационного» этапа и 
некого «заключительного испытания каждого дня». Поначалу Зайцы-зрители воспринимают чужака в 
штыки: проносят на трибуны оружие - вантузы, венчики да шумовки, коими грозно потрясают, приходя 
в бешенство от ваших успехов. День ото дня их отношение меняется, в какой-то момент Рэймен даже 
CTaHOBATCA настоящим национальным героем, в комфортабельной камере которого среди ковров и 
открыток от зайчих-поклонниц найдется место даже музыкальному центру! Что, впрочем, не мешает 
коварным Зайцам раз от раза вручать ему один и тот же приз - вантуз. Но наш герой не так-то прост: в 
борьбе 3a дело благородное и вантуз - инструмент Провидения. Побег неминуем! 

Авот финал игры нарочито открытый. Что и заставляет задуматься, не продолжение ли истории расска- 
жут нам грядущие версии RRR оля оругих приставок? 


Коровометатель 


Колесо Фортуны 


Зашвырнуть корову как можно дальше. Набрать как можно больше очков, швыряясь вантузом в привязанного к колесу Зайца. 
Поднимите пульт высоко Hag головой и начните делать вращательные овижения (представьте, Ухватите пульт на манер оротика, как следует прицельтесь (не забудьте об упреждении), 
что у вас в руке лассо), постепенно убыстряя их. В нужный момент необходимо выбросить руку вперед. — сымитируйте движение броска оротика. 
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Как Мишель Ансель 
придумал Зайцев, боль- 
шого секрета нет: некто с 
длинными ушами должен 
был стать средоточием 
всемирного Зла в едва- 
едва наклевывавшейся 
тогда «новой игре про 

= рэймена». Таинство в TOM, 
- как из одного чернильного 


1 
би 


A op наброска рождаются целые 


мы os ee 


цивилизации. Ведь, как 

ни крути, игра вышла 
совсем не про Рэймена, он 
тутлишь вторая скрипка, 
даром что главгерой. На его 
месте мог оказаться хоть 
Человек-паук, хоть Йоши, 
хоть Лара Крофт с этими 

ee пистолетами. Потому 
что солируют тут ЗАЙЦЫ! 
Много-много совершенно 
‘вихнувшихся, одуревших 
ибо колик забавных 
Ушастых! Геймерское Я 
peg них стерто, на многих 
геймплейных участках 
герой даже не виден - он 
подразумевается за кадром 
(например, на рельсошу- 
терных уровнях с видом 

из глаз). А в индустрии 
родилась еще одна марка — 
Raving Rabbids. Из японс- 
кого названия Рэймена уже 
выкинули, игра называется 
просто Rabbids Party. au 
продолжению (уже можно 
не сомневаться, что мы 
присутствуем при зачатии 
нового сериала) Рэймен, 
‘корее всего, не понадобит- 
(я. Потому как Зайцы, что 
называется, «выстрели- 
ли». Их запомнят надолго. 


(праведливо полагая, что больше всяких умных слов дорогому читателю интересно, как все это играется, автор-зайцевей знакомит вас с некоторыми наиболее изобретательными мини-играми, коих, напомню, тут 
великое множество. Честно говоря, именно Rayman Raving Rabbids, a не куцую Wii Sports стоило вкладывать в каждую коробку с приставкой, чтобы во всех красках расписать, «на что она способна, эта наша М». 


Хор мальчиков-зайчиков Пейте, Зайцы, молоко! 
Набрать как можно больше очков, пресекая всякие попытки хора сфальшивить. Как можно быстрее наполнить молоком определенное количество ведер. 
Как только заслышите диссонанс (кто-то из хористов орет благим матом), направьте пульт на какого- Ухватите обе половинки контроллера на манер сосков коровьего вымени и быстрыми возврат- 


нибудь Зайца и нажмите кнопку. Если нарушитель где-нибудь неподалеку, подозреваемый его выдаст: ткнет ными движениями обите скотину. 
пальчиком. Как найдете певца-оторву, быстрым взмахом левой руки снунчаком отвесьте ему подзатыльник. 
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Жан Филипп Каро 


координатор 


Хьюберт Чевилларо 


за то что \М-вариант игры все-таки появился на 
свет и стал «не таким, как другие» 


Зайка-попрыгайка 


ды подать под разными соусами. 
И это не дежурная «ложка мёду» 
и не слепленная наспех похва- 
ла, а весьма, доложу вам, изыс- 
канный комплимент! Уж сколько 
сборников и сборищ мы пере- 
видали, а в памяти осели лишь 
Mario Party да WarioWare — как 
образчики единства невообрази- 
мого множества мелочей. Ведь 
какой должна быть каждая хоро- 
шая мини-игра? 


Во-первых (и в главных!), 
нескучной. Чтобы даже у само- 
го утомлённого производствен- 
ными подвигами зануды уже че- 
рез пять минут — рот до ушей и 
настроение воздушным шариком 
под потолком замерло. 
Во-вторых, мини-игра должна 


Не сбиваясь прыгать через скакалочку. 


Непрерывным круговым движением правой руки вертите цепь-скакалку (контроллер), а с 


помощью «нунчака» заставляйте героя прыгать. 


ВАВИСТРАНА ИГР (226) 


3D-mogennep 


за внешность и харизму ушастых террористов 


быть идейной. Едва ли публика 
столь тепло приняла бы Ваутап 
Raving Rabbids, He упрячь раз- 
работчики за длинными ушами 
своих подопечных действитель- 
но увлекательный и неглупый 
геймплей. Хороший афоризм 
всегда лучше плохого романа. 
В-третьих, мини-игры должны 
быть разнообразными. Многие 
помнят пиратские восьмибитные 
картриджи «50 in 1», где на по- 
верку были записаны лишь раз- 
ные «видимости» одной и той же 
игры. Каким бы гениальным нам 
ни казался «Тетрис», но десять 
тетрисов под одной обложкой — 
это невыносимо. 

И, наконец, в-четвёртых, в хоро- 
шем сборнике мини-игр должна — 
обязана! — быть та необъяснимая 
искра, благодаря которой из во- 
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Hoan Фенис (слева) и Йоан Перье (справа) 


звукорежиссер и актер озвучки 


за сладкоголосые вопли и чарующие зай-ремик- 


сы известных музыкальных хитов 


роха разрозненных конечностей 
рождается настоящий — целый! — 
Заяц. С ушами, вантузом и боль- 
шущим желанием поработить 
мир. Та искра, ради которой хо- 
чется снова и снова возвращать- 
ся к полюбившимся забавам — 

не ради рекорда и бонусов, ради 
удовольствия. Хороший сборник 
мини-игр не будет лежать на пол- 
ке недвижимым трупиком однаж- 
ды пройденной (побеждённой!) 
игры — он будет жить! Демонс- 
трироваться друзьям, переигры- 
ваться, поднимать настроение 
долгими зимними вечерами. 0 
таких играх принято говорить, что 
в них есть душа. Пусть даже это 
беспокойная душа ополоумевшей 
длинноухой цивилизации. 

Как вы уже догадались, в Ваутап 
Raving Rabbids всё это есть. Толь- 


Повар-художник 


ко вслушайтесь в эти названия! 
«Зайцы никогда не дарят подар- 
ки», «Зайцы не умеют летать», 
«Зайцы не доят коров», «Зайцы 
не умеют играть в жмурки», «Зай- 
цы не стригут овец», «Зайцы бес- 
сердечны, когда речь заходит о 
хрюшках», «Зайцы плохо спят», 
«Зайцы тырят чужие сценарии»... 
Всего этих правил — больше по- 
лусотни, и каждое имеет игровое 
воплощение. Более того — каждое 
придумывалось специально для 
уникальных возможностей Wii. 
Рассмотрим парочку примеров. 
Итак, представьте: задний двор 
(помойка, по-нашенски), на од- 
ном конце — вы с поросёнком под 
мышкой, на другом — заплаканная 
мама-свинка. Цель: поспособство- 
вать трогательному воссоедине- 
нию семейства, то бишь, лавируя 


До отвала накормить Зайца-обжору, пока не прогорела свеча. 


заказанное блюдо появлялось на тарелке. 


Обводите предложенные контуры пультом, словно лазерной указкой или стилусом, чтобы 
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Хотя основная игровая магистраль сугубо односторонняя - спасти Рэймена из заячь- 
их застенков удастся только соло, - игре есть чем порадовать и шумную компанию, 
нагрянувшую в гости. После прохождения откроется доступ ко всем семидесяти 

с гаком мини-играм, услужливо разбитым на категории. Например, Bunny Hunt 
предложит все десять уровней рельсового вантуз-шутера, причем вовоем, втроем и 
вчетвером проходить их можно на разные лады - в режимах Co-op, VS. и Co-op VS. 
Time. Разнятся они не сильно, но поводов для многочисленных перепрохождений 
дают предостаточно. То же самое - станцевальными и гоночными уровнями, стем 
лишь отличием, что в них придется делить экран ТВ на количество участников. В 
прочих категориях - мини-игры «спортивные» и «профессиональные». Первые 
гонят с вас семь потов (не зря на иконке штанга нарисована), заставив размахивать 
контроллером, а вторые обратятся к сфере более интеллигентной - смекалке и 
умению. (Справедливости ради следует заметить, что далеко не все представлен- 
ные в сборнике мини-игры позволяют одновременно развлекаться нескольким 
геймерам: частенько приходится обходиться приевшейся схемой «ставим рекорды 
по очереди». Само по себе это отнюдь не плохо (в противном случае подборка 
CTpagania бы однобокостью), но, что называется, «осадок остался». 


(уперзая 


Возомнивший себя Суперменом Заяц должен пролететь как можно дальше. 


Быстрыми движениями обеих рук (представьте себя барабанщиком) разгоните орезину и 


вовремя дайте Суперзаю пинка, нажав кнопку 3a миг gO торможения. 


Польза морковного сока 


Оборонять барную стойку от лезущих из моря Зайцев-в-плавательных-масках. 
Быстрыми вертикальными движениями левой руки накачивайте в шланг морковный сок, правой 
с пультом — цельтесь: струя должна попадать в дыхательные трубки Зайцев. Заяц считается небоеспо- 
COOHBIM, когда вся его маска залита соком. 
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Прибегнуть к повторному прохождению полюбившихся мини-игр npeg- 
лагается не просто так, а с добрым умыслом. Стоит поднакопить очков 
или побить еще один рекорд, как игра не только порадует очередной 
серией картинок или занимательным видеороликом из жизни ушастых 
властелинов мира, но иуслужливо предложит выйти в Интернет, чтобы 
перед всем белым светом хвастнуть достижениями. Консоль все еще 

не подключена к (ети? Ничего страшного! Вот вам специальный коб, 
отправляйтесь с работы или из интернет-кафе на WWW.raymanzone.com 
ивписывайте самостоятельно. Для рекоросменов, кстати, предусмотрена 
система рангов и поощрений - все как у людей. 
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меж горок всякого хлама, доста- 
вить одного Пятачка другому. Всё 
просто? Есть и подвох. Двор... за- 
минирован, точнее, зазайчирован! 
Один неверный шаг — и из-под 
земли с диким воплем и газовой 
горелкой выскочит ушастое рыло, 
ачерез миг вкусно запахнет све- 
жим шашлычком. Воистину, Зай- 
цы бессердечны, когда дело каса- 
ется хрюшек! Поэтому не глупите, 
а прикладывайте к yxy Wii-nynbT и 
осторожненько шаг за шагом иди- 
те, прислушиваясь к хрюканью по- 
допечного свинёнка: если малыш 
забеспокоился и принялся по- 
визгивать, значит, впереди заса- 
да, обходите опасное место сторо- 
ной. Немного удачи и терпения — и 
дело в шляпе. А вот как выглядят 
жмурки по-заячьи. Высоко в не- 
бе подвешен небольшой остро- 
вок, доверху набитый ловушками. 
В центре его — Заяц с завязанны- 
ми глазами. При помощи гудка (в 
правой руке) и колокольчика (в 
левой) Зайца нужно заманивать в 
капканы, к высоковольтным акку- 
муляторам, кактусам и пылающим 
кострам; цель: набрать как мож- 
но больше очков за ограниченное 
время. Вам интересно, как такая 
игра сумела получить возрастной 
ценз «Е» (то бишь, продается без 
каких-либо возрастных ограниче- 
ний)? Очень просто: Зайцы — вра- 
ги демократии. А врагов демокра- 
тии, как известно, следует пытать. 
Например, привязать ушастого к 
вращающейся мишени для дартса 
и швыряться вантузами. За каж- 
дый хедшот — бонус! 


SSS о них 
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По завершении Rayman Raving 
Rabbids вы получите комплект из 
ранее разбитых на отдельные 
мини-игры забав: Ушастого шуте- 
pa — развесёлой рельсовой стре- 
лялки с 10 уровнями, где вместо 
светового пистолета использует- 
ся Wii-nynbT, Зайцетанцев — хоро- 
шего набора музыкальных треков 
для танцевального \\/-симулятора 
и Хрюнотрека — нескольких гряз- 
нющих трасс для дрифтинга вер- 
хом на хряках-переростках. Очень 
даже щедро, особенно если при- 
нять во внимание компанейский 
мультиплеер на четыре персоны! 


А как же! Та же хрюшка-миноис- 
катель порой по неизвестной при- 
чине (для нас неизвестной, а ведь 
кого-то за неё наверняка лиши- 
ли премии) отказывается хрюком 
предупреждать об опасности, об- 
рекая себя на гриль взамен объ- 
ятий любящей мамочки. А во вре- 
мя полетов возникает чувство, что 
воздушную среду подменили мас- 
лом: настолько заторможенно ве- 
дет себя герой. Не слишком удоб- 
но, когда приходится вести гонку 
со временем. Подобная, иначе и 
не скажешь, неряшливость — пла- 
та за издательские сливки с ла- 
унч-линейки новой консоли — 
проступает во всём, и в первую 
очередь досталось, конечно, гра- 
фике. Оставим сейчас бесполез- 
ные сетования на количество по- 
лигонов и общий технический 
уровень в духе «хорошо выжатое 
прошлое (как, уже прошлое?!) по- 


коление» — это как раз не неряш- 
ливость, а издержки былой крос- 
сплатформенности, помноженной 
на спешку. Истинная же неряш- 
ливость проявляет себя, как во- 
дится, в мелочах. Вот есть у героя 
разные костюмы — так надо про- 
тестировать и при необходимос- 
ти разнообразить всю анимацию, 
чтобы не проваливался приветс- 
твенный жест в глубины необъят- 
ного сомбреро! Если уж решили 
посадить на арене два пучка тра- 
вы, так пусть хоть делает вид, что 
шевелится под башмаками пробе- 
гающего Рэймена! Ну и так далее. 
Глаз намётанный и строгий най- 
дёт за что уцепиться. Но главного 
это всё равно не отменит: расчу- 
десный дизайн («геометричес- 
кий» — как в м/ф «Мадагаскар») и 
уверенная анимация с лихвой пе- 
рекрывают все недостатки. А уж 
обилие приятных мелочей, о ко- 
торых многим играм и их создате- 
лям свойственно впопыхах забы- 
вать, и вовсе придавливают ложку 
дёгтя куда-то ко дну бочонка. 


Мы Wii покупали не графику 
разглядывать, а пультом раз- 
махивать! Поэтому на сих стро- 
ках текст обрывается, оставляя 
вас, уважаемый читатель, наеди- 
не с оравой сумасшедших, совер- 
шенно сбрендивших, безумных, 
психованных, с глазами навыкат 
Зайцев! Глядите, что держат они 
в лапках, — нет, это не вантуз, это 
тот самый контроллер Wii. Зайцы 
научат вас с ним управляться. @] 


О Автор: 
VP. 
vp@gameland.ru 


ЧАСТИ ТЕЛА 
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В середине девяностых платформеры пережили 
грандиозный набег новых персонажей. Успехи усатого 
водопроводчика Марио и сверхзвукового ежа (Соника не 
давали покоя свежеиспеченным героям и их создате- 
JM, HO многих ли вспомнят нынешние геймеры? 

Когда Мишель Ансель, разработчик из Ubisoft, создавал 
рэймена («Человека-Луча», если угодно), он вряд 

ли рассчитывал, что его детище не только завоюет 
мировую славу, но и долгое время будет считаться 
негласным «талисманом» компании. Рэймен напоминал 
забавную детскую игрушку на веревочках: руки, ноги 

и голова болтаются отдельно от туловища и в то же 
время будто привязаны к нему невидимыми нитями. 
Тем не менее он запомнился геймерам даже сильней, 
чем стильная ящерица Гекс и червяк-мутант по имени 
Джим, отчаянно пытающийся из года в год спасти прин- 
цессу «Как-Же-Ее-Зовут» (What’s Her Name): напри- 
мер, в Великобритании, первая часть сериала Rayman 
тала самой продаваемой игрой для PS one. Конечно, 

в наши они сам сериал чаще ассоциируется с весьма 
странными кроликами, а не с «Человеком-Лучом», но 
все же не стоит забывать, кто именно здесь главный ге- 
рой илюбимец публики. Равно как нехорошо было бы 
позабыть и о прежних подвигах улыбчивого красавца. 
Итак, вспомним? 


чи» 
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ТЕМА НОМЕРА 


Rayman 


Tog выпуска: 1995 


Платформы: GameBoy Advance, GameBoy Color, Jaguar, PC, PS one, Saturn 


Список платформ, на которых 
Ubisoft поставила первый по- 
настоящему удавшийся опыт, 
обширен: в сентябре 1995 года 
игра вышла на уже отживаю- 
щей свой век Atari Jaguar, а в 
ноябре 1995 к приключениям 
«Человека-Луча» приобщились 
владельцы Saturn и PS one. 
Версии для других консолей 
продолжали выпускаться и 
после появления второй части, 
дав геймерам повод позубоска- 
лить: дескать, на полках Ваутап 
мелькает не реже, чем сериалы 
от Sega и Nintendo, только вот 
проекты слишком уж похожи 
друг на друга. 

Симпатяга Рэймен не отли- 
чался целеустремленностью 
Соника, его выходки не были 
так уморительны, как у червяка 
Джима, зато он полностью 
оправдывал собственное имя: 
жизнерадостный и дурашли- 
вый. Юных игроков покоряло 
не только его ловкое боксиро- 
вание, но и удивительно яркий, 
«мультяшный» вид уровней. 
Геймеров постарше привлекало 
огромное количество секретов: 
на отыскивание сюрпризов и 
решение всех задачек уходило 
немало сил (к слову сказать, 
достичь того же результата в 
новых частях сериала намного 
проще). К тому же, в отличие 
от большинства персона- 

жей подобных игр, Рэймен 
далеко не сразу получал все 
необходимые способности. 
Как только «Человек-Луч» 
выучивал очередной навык, 
геймер оказывался перед 
выбором: отправляться на 
покорение новых уровней или 
же вернуться к старым, чтобы 
добраться до прежде недоступ- 
ных «плюшек». Так обычный 
платформер развивал память и 
смекалку, что вообще-то было 
совершенно не свойственно 
подобным играм десятилетней 
давности, и удачную находку 
затем не раз перенимали дру- 
гие разработчики. 
Возвращения к пройденным 


ВЗВСТРАНА ИГРЫОТ(226) 


уровням занимали немало 
времени, да и сам мир Ваутап 
миниатюрностью не отличался, 
чем тогда могли похвастаться 
очень редкие представитель- 
ницы жанра: шесть различных 
зон, путешествие по которым 
занимало не один день. Правда, 
положиться «Человеку-Лучу» 
было почти не на кого. Навести 
порядок в родном мире ему 
помогала одна-единственная 
фея Бетилла (Betilla): от нее он 
получал новые способности. 
Что до остального населения 
вселенной Ваутап, кроме Элек- 
тунов (Electoons) (своеобразных 
«элементов мира», которых 
предстояло спасать) и безы- 
мянного клоуна, сохраняющего 
достижения главного героя, на 
пути попадались исключительно 
противники во главе с жутким 
(но симпатичным) мистером 
Тьмой (Mr.Dark). Самое главное, 
что назвать всех антагонистов, 
к примеру, врагами, язык не 
поворачивался: все они были 
нарисованы так, что вызывали 
только улыбку. Кстати, это не 
мелочь — сериал до сих пор 

не отказывается от подобной 
традиции, а найти хороший 
смешной платформер в наше 
время не так уж и просто. 
Сегодня версии для большинс- 
тва платформ, на которых поя- 
вилась игра, стали раритетами. 
Но стоит отметить, что больше 
всего повезло владельцам 
GameBoy Advance и современ- 
ных КПК. Для портативной 
консоли от Nintendo Rayman 
переиздали под названием 
Rayman Advance, a над Rayman 
Ultimate, вариантом Rayman 
для Windows Mobile, потруди- 
лась компания Gameloft (вы 
будете удивлены, но это одна 
из немногих игр такого рода, 
где управление стилусом не 
вызывает желания разбить 
КПК об стену). По сути, ни та 
ни другая версия не отличается 
от оригинала, и запустив их, 
вы встретитесь с самой первой 
Rayman. 


RAYMAN: ЧАСТИ ТЕЛА 


Компания Ubisoft основана в 1986 году пятью братья- 
ми Гильмо (Guillemot) и сперва занималась изданием 
идистрибуцией проектов компаний Electronic Arts, 
Sierra On-Line и Microprose на территории Франции. 
Правда, этим дело не ограничилось, ив начале 90-х 
Ubisoft открыла собственные студии по разработке 
игр в Румынии и Франции. Наибольшую известность 
из первых «ласточек» Ubisoft приобрел именно 
симпатяга Рэймен. Но настоящие успехи ждали 
впереди: в начале ХХ! века компания стала живо 
сотрудничать с Томом Клэнси (Tom Clancy), благодаря 
чему появились такие замечательные игровые 
сериалы, как Rainbow Six и Splinter Cell. Позднее 
Ubisoft подарит миру новый взгляд Ha Prince of 
Persia, станет издателем Far Cry, Ghost Recon и многих 
других замечательных игр. В 2004 году Ubisoft была 
признана третьим по величине независимым игровым 
издателем в Европе и седьмым в (ША. 


RAYMAN: ЧАСТИ ТЕЛА 


Мишель Ансель, благодаря которому появился на свет и Рэймен, и сумас- 
шедшие кролики, и многие оругие персонажи, родился в 1972 году в Монако. 
Детство провел в Тунисе и других экзотических уголках планеты: отец Мишеля 
был профессиональным военным, и семье приходилось часто переезжать. 
Правда, сам Мишель утверждает, что больше всего его тогда поразили не 
диковинные пейзажи и заморские страны, а русские, японские и китайские 
‘казки. Позже он будет рисовать героев своих игр такими, какими когоа-то 
представлял сказочных персонажей. В юности Мишель Ансель увлекся видео- 
играми и программированием, успел потрудиться Hag игрой Mechanic Warriors 
оля компании Lankhor. Впрочем, та так никогоа и He была издана. В 1989 году 
будущий разработчик принял участие в конкурсе молодых геймдизайнеров, 
ина него обратили внимание в Ubisoft. В 17 лет, когда многие европейские 
подростки только начинают задумываться о будущей карьере, Мишель Ансель 
уже занимался проектом The Intruder для Ubisoft. Однако славу ему принес 
именно Рэймен, создавать которого он начал, по его словам, еще в 19 лет, за 4 
года до выхода первой игры сериала в 1995 году. 

Весь послужной список Мишеля Анселя не такой уж и большой: помимо первых 
двух частей сериала Rayman, а также Rayman Rush и Rayman Raving Rabbids, 
онработал Hag Tonic Trouble (1999) - похожоениями забавного персонажа по 
имени Тоник, который удивительно напоминал Рэймена анатомией (хотя и не 
был столь же обаятелен). Впрочем, навечно оставаться «отцом Рэймена» ему 
не слишком хотелось, и Ансель взялся за амбициозную Beyond Good&Evil (2003), 
рассказывавшую о приключениях юной журналистки и ее бравого свинопо- 
добного дядюшки. Критики восприняли эксперимент в штыки, и затосковавший 
геймоизайнер начал подумывать о смене карьеры: дескать, к чему делать 
игры, если публика не оценивает твой замысел по достоинству. Тем не менее, 
онпринял участие в работе Hag Peter Jackson’s King Kong, признанной одной 

из лучших игр 2005 roga. Кстати, именно Мишель предложил не выводить 
информацию о количестве патронов и состоянии героя на экран. Что за проект 
ждет нас после Rayman Raving Rabbids - великая тайна, но, по непроверенным 
данным, следующей игрой мастера может оказаться Beyond Good&Evil 2 (да ине 
секрет, что в конце игры Ансель намекнул на продолжение). 


— 


МЫШЕДЕВР 


Технологическое решение может превратиться в 
шедевр: форма является воплощением изящности, 
а функциональность доходит до высшей точки 
оптимальности. Яркий пример такого превращения 
в мире компьютерных мышей — это мышь 
MX™ Revolution. Специальное колесико прокрутки 
MicroGear™ Precision Scroll Wheel позволяет легко 
просматривать большие, многостраничные 
документы, в то время как самая передовая лазерная 
технология обеспечивает беспрецедентный 
контроль за движением. Познакомьтесь 
с линейкой беспроводных мышей на веб-сайте 
www.logitech.ru. 
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ТЕМА НОМЕРА 


Rayman 2: The Great Escape 


Tog выпуска: 1999 


Платформы: Dreamcast, Nintendo 64, Nintendo DS, PlayStation One, PlayStation 2, PC 


Пока в Ubisoft гадали, как 
обеспечить каждую платформу 
своим «Человеком-Лучом», 
Мишель Ансель не торопился 
радовать поклонников второй 
частью приключений Рэймена. 
Прежде всего было решено 
сделать мир игры трехмерным, 
а сюжет — более заковыристым, 
из-за чего дата выпуска несколь- 
ко раз переносилась. Многие 
уже заподозрили неладное, но 
опасения не оправдались. 
Rayman на редкость успешно 
пережил переход в 3D, в отличие 
от других, не менее популярных 
двухмерных платформеров: 
например, сериалы про червяка 
Джима и ящерицу Гекса в новом 
виде разочаровали поклонников 
и постепенно растеряли былую 
славу. К слову сказать, о них 
сейчас почти ничего не слышно. 
Первая часть Earthworm Jim 
несколько лет назад была пере- 
делана для GameBoy Advance, а 
в марте 2007 года бравый червяк 
поселится на PSP. А вот о новых 
играх с участием Gex совершен- 
но ничего не известно. Но нео 
них речь, вернемся к нашему 
герою дня. 

The Great Escape выглядела 
просто сногсшибательно. Плюс 
ко всему, разработчикам уда- 
лось оптимизировать движок 
до такой степени, что игра 
«летала» на всех компьютерах 
того времени с более-менее 
жизнеспособной конфигураци- 
ей. Сюжет оправдал надежды, 
да и полку помощников прибы- 
ло: прежде всего, это Глобокс 
(Globox), неторопливый увалень, 
подозрительно напоминающий 
большой синий мешок, и Ли 
(Ly) - фея в полосатых чулоч- 
ках, которая постепенно восста- 
навливала утерянные способ- 
ности главного героя. При этом 
персонажи так и не научились 
связно говорить — любую заду- 
шевную беседу они превращали 
в непонятный детский лепет. 
Думаете, это плохо? Вовсе 

нет, ведь перевод их болтовни 
приводился в субтитрах, да и 


забавная тарабарщина у многих 
вызывала ухмылку. 

В Ваутап 2 привлекали не толь- 
ко запоминающиеся персонажи 
и симпатичная графика: едва ли 
не каждый уровень разительно 
отличался от другого. Авторы так 
и сыпали идеями: здесь и поез- 
дки на ручных ракетах, готовых 
в любой миг сорваться с места, 
и гонки с феей Ли, и побеги 

от ужасного монстра (как вам 
идея встроить при этом камеру 
в его пасть?), и путешествие по 
болоту с динозавром в упряжке. 
В общем, не заскучаешь. 

Не исчезла и возможность 
возвращаться на предыдущие 
уровни, чтобы собрать все-все 
сюрпризы. Правда, теперь это 
приходилось делать существен- 
но реже, ведь все способности 
Рэймен получал достаточно 
быстро. Зато порой возвращения 
были сюжетно обусловлены, и 
отвертеться от них не удавалось. 
Подобная хитрость не вызвала 
недовольства (прогулки по 
местам былой славы случались 
не так уж часто) и выделила 
Ваутап 2 среди конкуренток. 
Пресса не просто тепло приняла 
The Great Escape: критики бук- 
вально признавались в любви 

к игре (думаю, фраза «лучший 
платформер со времен Зирег 
Mario 64» говорит о многом), 

и найти негативную рецензию 
было достаточно непросто. Пусть 
количество полигонов заставит 
современных игроков улыбнуть- 
ся, но семь лет назад Ваутап 2 
стала великолепным подарком 
для владельцев всех актуаль- 
ных на тот момент платформ, и 
особенно для РС, где всегда не 
хватало качественных платфор- 
меров. Сейчас достать The Great 
Езсаре нелегко — сказывается 
довольно почтенный возраст, 
да в России ее не локализова- 
ли. Но вполне возможно, что 

вы все еще найдете варианты 
для Dreamcast или PlayStation 

2 (The Great Escape в названии 
этой версии заменяет слово 
Revolution). 


EA 


‘ 


МОЗЫСТРАНА ИГРЫО1(276) 


RAYMAN: ЧАСТИ ТЕЛА 


RAYMAN: ЧАСТИ ТЕЛА 


Rayman 3: Hoodlum Havoc 


Год выпуска: 2003 


Платформы: GameBoy Advance, GameCube, Macintosh, N-Gage, PlayStation 2, PC, Xbox 


Сразу заметим, что Мишель 
Ансель почти не участвовал 

в разработке Hoodlum Havoc, 
выступая лишь в качестве 
консультанта. Он и сам неод- 
нократно отмечал в интервью, 
что многое бы сделал в игре 
совершенно по-другому. 

К примеру, первое, что 
бросалось в глаза (вернее, в 
уши), — речь главных геро- 

ев. Бессвязное мычание и 
невнятное бормотание ушли в 
небытие: Рэймен и его друзья 
обрели нормальные человечес- 
кие голоса и оживленно болта- 
ли — количество всевозможных 
диалогов по поводу и без 
повода превышало все разум- 
ные пределы. Голос главного 
героя сперва казался слишком 
уж мужественным, а Глобок- 
са — попросту неподходящим, 
но привыкнуть было легко. 
Кроме того, сама игра стала 
смешнее: раньше нас развле- 
кали небольшими сценками с 
«гэгами», а теперь персонажи 
так и сыпали колкими реплика- 
ми. Сложно сказать, какой из 
этих двух подходов лучше. Зато 
Ваутап 3 уже нельзя было 
рекомендовать всем независи- 
мо от возраста: многие шутки 
явно не предназначались для 
совсем юной аудитории. 

Не отставали от диалогов 

по обилию и мини-игры. 
Причем, непосредственно к 
сюжету они зачастую не имели 
отношения, а открывались 
после набора определенного 
количества очков. Основных 
же уровней набралось - ни 
много ни мало — пятьдесят, но 
за внушительное количество 
пришлось расплачиваться: то 
они чересчур коротки, то не 
слишком увлекательны. 

Сам Рэймен обзавелся новыми 
способностями: выпивая банку 


определенного напитка, он 
получал на время дополни- 
тельные силы. Но случаи, где 
их требовалось применять, 
разнообразием не отличались. 
Все сводилось к действиям 

по схеме «как можно быстрее 
добежать из точки А в точку 

Б, не забыв при этом ударить 
какой-либо предмет в точке Б». 
Графикой Ваутап 3 напоми- 
нала предшественниц, хотя 
поклонники не жаловались: 
сериал всегда брал в первую 
очередь юмором и игровым 
процессом. Правда, с ярко- 
стью разработчики перебор- 
щили, и хотя сперва жизне- 
радостные краски услаждали 
взор, уже через пару часов 
глаза невероятно уставали от 
многоцветья. 

Как и раньше, Ubisoft пристро- 
ила третью часть похождений 
Рэймена на все востребо- 
ванные платформы, зацепив 
между делом даже Macintosh. А 
для стремительно набирающей 
популярность GBA и отчаян- 

но барахтающейся N-Gage 
появились собственные версии 
Rayman 3, которые чрезвычай- 
но напоминали первую Rayman. 
Оценки редко поднимались 
выше 7-8 баллов (а в версии 
для РС многие отмечали, что 
системные требования явно 
завышены), к тому же, боль- 
шинство критиков сошлось на 
том, что без Мишеля Анселя и 
сама игра, и ее самый главный 
персонаж потеряли немалую 
долю обаяния и привлека- 
тельности. Однако если вы не 
будете придираться к мелочам 
и вам просто захочется сыграть 
в хороший платформер — обя- 
зательно попробуйте Hoodlum 
Havoc. К тому же, в России поя- 
вился локализованный вариант 
от «Буки». 


МЕЛОДИАРТ 


Интерактивная акустическая система 
Logitech 7-10 2.0 с удобными сенсорными 
клавишами и жидкокристаллическим 
дисплеем полностью изменит Ваше 
представление о компьютерном звучании, 
а её уникальный дизайн создаст 
неповторимый стиль в Вашем доме. 
Познакомьтесь со всеми аудио 
решениями на веб-сайте 
www.logitech.ru. 


(<: 
` 


Logitech 


* Двигайся к свободе! 


Designed to move you™ 


© 2006 Logitech. Все права защищены. Наименование Logitech, логотип Logitech и другие товарные знаки Logitech принадлежат компании Logitech . Все 
остальные товарные знаки являются собственностью их владельцев. На правах рекламы. Товар сертифицирован. 


ТЕМА НОМЕРА = RAYMAN: ЧАСТИ ТЕЛА 


Rayman: Шаги в сторону 


Ubisoft He стеснялась выжимать из солнечного героя 
максимально возможное количество денег. Самый 
первый «дополненный и расширенный» вариант 
оригинальной Ваутап появился уже в 1997 году для 
РС и назывался Rayman Gold. Помимо самой игры и 
некоторых не особо существенных доработок, пок- 
лонникам предложили попробовать силы в создании 
собственных уровней с помощью отдельного пакета 
Rayman Designer и распространять их через Интернет. 
Через год разработчики наскребли по сусекам более 
пятидесяти уровней и выпустили второе @019-изда- 
ние, Rayman Forever. А в 1999 году подоспела Rayman 
Collector, в которую вошло более шестидесяти лучших 
фэнских уровней. На этом страдания первой части 
почти завершились, если не считать переизданий для 
GBA и Pocket PC. 

Rayman 2 для GBC (как и первая часть) была сработа- 
на на удивление добротно: симпатичные рисованные 
вставки и простенький, но какой-никакой сюжет. Тем 
не менее, сейчас ее отважатся пройти разве что самые 
заядлые приверженцы Рэймена. 

После выхода The Great Escape посыпались жалобы, что 
Rayman не хватает многопользовательского режима. 
Ubisoft с готовностью откликнулась на просьбы, издав ЬАР1 Г1 р 
в 2001 году специальный проект Rayman М (Р5$2), 
позднее вышедший для GC, Xbox и РС под названи- 

ем Rayman Arena. До Mario Party, ему, безусловно, 
далеко: взамен десятков мини-игр, за которыми впору 
провести не один вечер, геймерам предлагаются лишь 
два игровых режима, один из которых (гонки) и так 

с завидным упорством мелькает во всех представи- 
тельницах сериала. Второе развлечение — deathmatch с 
определенным количеством соперников — также очень 
быстро наскучивает. Не спасает даже относительно 
большое количество уровней (по 12 на каждый режим) 
и возможность сменить персонажа. Самое смешное, 
что игра не поддерживает ровным счетом ничего, кроме 
однопользовательского режима и Split Screen, что в 
компьютерных проектах того времени уже считалось 
пережитком прошлого. 

PS one обзавелась собственной версией Rayman Arena, 
Rayman Rush, в которой оставили только ралли. 

Не забыли в Ubisoft и о мобильных платформах (в час- 
тности, J2ME). Rayman Golf и Rayman Bowling от ком- 
пании Gameloft S.A., нередко встречались в телефонах 
марки Mitsubishi: к примеру, в моделях M21i и M320. 
Как следует из названий, в них предлагалось поиграть 
в гольф и боулинг от лица Рэймена. Обе были плохо 
оптимизированы, и даже присутствие «Человека-Луча» 
их не спасало. 

Напоследок стоит замолвить слово и о подарочных 
изданиях: Rayman 10th Anniversary и Rayman Collector’s 
Edition. Первая компиляция вышла исключительно 

на GBA и состояла из всего двух проектов — Rayman 
Advance и Rayman 3: Hoodlum Havoc, причем без 
каких-либо внутренних изменений. Rayman Collector’s 
Edition (только для PC), напротив, не предлагала 
первую часть, зато включала в себя The Great Escape, 
Rayman М и Hoodlum Havoc. 


Теперь, когда мы рассмотрели все части Rayman, отметим: каждая из них (побочные проекты в расчет стараемся не брать) старалась сохранить особый жизнерадостный настрой оригинальной игры. Даже несколько 
спорная, но от этого не менее замечательная Hoodlum Havoc, созданная в разлуке с главным идеологом сериала, He отошла OT этой традиции. Пусть разработчики переборщили с мини-играми и кислотными цве- 
тами, зато не забыли - игрок должен искренне улыбнуться при одном только взгляде на «солнечного» героя. Разработку Raving Rabbids Мишель Ансель взял обратно в свои руки и заставил геймеров хохотать во 
весь голос едва ли не за год go ee выхода — когда все мы увидели первый ролик с теми самыми кроликами. А потом увидели второй, третий, и стало ясно, что без Анселя жить действительно было намного скучнее. 
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КОНКУРС «М 


КАКОЙ СЕГОДНЯ ДЕНЬ? 
ДЕНЬ ПОБЕДЫ? ДЕНЬ КОСМОНАВТИКИ? ПОНЕДЕЛЬНИК? НЕТ! 

КОМПАНИЯ NINTENDO СОВМЕСТНО С ЖУРНАЛОМ «СТРАНА ИГР» 
ОБЪЯВЛЯЮТ «ДЕНЬ ВОДОПРОВОДЧИКА»! 


В январе и феврале нового 
2007 года каждый день объяв- 
ляется Днем Водопроводчика! 
Долой депрессивных слу- 
жителей быта с разводным 
ключом и чекушкой в кармане. 
Настоящий водопроводчик, 


УСЛОВИЯ 
КОНКУРСА: 


На конкурс принимаются фото- 
графии любого качества — это 
может быть снимок, сделанный 
профессиональной камерой в 
студии, цифровой «мыльни- 
цей» дома или обыкновенным 
мобильным телефоном в 
метро. Условие одно: сюжет 
снимка должен быть связан с 
Nintendo — персонажами из игр, 
игровыми приставками или 
играющими людьми. 


Что должно быть на фотографии, 
которая получит главный приз 
или войдет в тройку призеров? 
Мы не знаем. Репортажная съем- 
ка, постановочные фотографии, 
костюмированное представление 
или... Удивите нас! 


ПРИЗЫ 


Первое место: 
Игровая приставка 
Nintendo Wii 


Второе место: 
Карманная игровая приставка 
Nintendo DS Lite 


Также предусмотрены 
утешительные 
призы от Nintendo 


наш водопроводчик вышибает 
монету головой, борется с че- 
репашками и грибами и спасает 
принцесс. У него есть красная 
кепка. Его зовут Марио. 

День водопроводчика - важ- 
ное событие в жизни лю- 


бителей видеоигр, и мы не 
хотим пропустить ни одного 
мгновения этого праздни- 
ка. Зафиксировать его нам 
поможете вы, уважаемые 
читатели. У вас море фанта- 
зии, здоровое чувство юмора 


КОНКУРС 


2) 


и острый глаз? Вооружитесь 
цифровым фотоаппаратом, 
сделайте одну гениальную 
фотографию и получите глав- 
ный приз — игровую приставку 
нового поколения Nintendo 
Wii! (www.nintendo.ru/wii) 


Фотоработы Ha конкурс можно присылать Ha адрес mario@nintendo.ru в период с 1 по 28 февраля. Максимальный размер фотографии: 
1 Мбайт. К фотографии приложите ее краткое описание и информацию о себе: имя, фамилия, краткое описание фотографии. 
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РЕПОРТАЖ 


БОЛЬШЕ ЧЕМ ПРОСТО ИГРЫ 


HA ВАСТРАНА ИГРВЮТ(226) 


Киеве тепло и солнеч- 
но даже в середине 
ноября, невероятное 
количество красивых 
девушек на улицах и очень 
вкусная еда. А еще с 16 по 18 
ноября здесь прошла первая в 
Восточной Европе конферен- 
ция представителей индустрии 
казуальных игр. Событие, без 
преувеличений, знаковое, а 
главное — полностью себя 
оправдавшее. 
Прежде чем продолжить рас- 
сказ, стоит разобраться, а что же 
такое казуальные игры и чем они 
отличаются от игр «обычных»? 
На наших страницах мы иногда 
применяем термин «казуальный 
геймплей», но при этом имеем 
в виду проекты, вроде The Sims 
или Nintendogs, то есть, при- 
влекающие тех людей, которые 
обычно играми не интересуют- 
ся. И это верное определение, 
но участники конференции к 
Maxis или Nintendo никакого 
отношения не имеют. Ведь The 
Sims, при всей доступности и 
простоте, остается типичной PC- 
игрой. Которую надо покупать 
в магазине, устанавливать на 
компьютер, скачивать к ней пат- 
чи и дополнения, разбираться в 
управлении... Про 0$ и говорить 
нечего: пускай в Японии она рас- 
ходится миллионами, в нашей 
стране нескоро еще скучающая 


секретарша компьютерному 
пасьянсу «Косынка» предпочтет 
игры на портативной консоли. А 
вот откроет присланную подру- 
гой по почте ссылку — легко. 

Так BOT, Casual games — это 

те самые «убийцы офисного 
времени», незамысловатые за- 
бавы в духе легендарных Lines, 
Arkanoid и Tetris, которые подоб- 
но заразе распространяются по 
ICQ, ЖЖ и форумам и крутятся 
на главных страницах крупных 
интернет-порталов. Но нас 
интересуют те из них, которые 
нужно скачивать. По сложности 
и интересности они превосхо- 
дят бесплатные Назй-игры, для 
работы которых достаточно 
запущенного браузера, или ту 
же «Косынку», но через какое-то 
время пробный срок истечёт иу 
вас попросят денег. И тут-то за 
легкомысленным развлечением 
проявится целая индустрия, 
годовой оборот которой уже 
вплотную приблизился к милли- 
арду долларов. 

А ведь всего лишь шесть лет 
назад рынка не было как такового. 
Мелкие независимые студии 
что-то разрабатывали, но зараба- 
тывать серьезные деньги никто 

не собирался. Однако первые 
попытки онлайновых продаж на 
Западе оказались весьма удач- 
ными, и стали появляться первые 
профессиональные команды, 


а крупнейшие порталы, вроде 
MSN, AOL и Yahoo, предоставили 
площадки для распространения. 
За какие-то три года, начиная 

с 2003-го, только в США рынок 
вырос в десять раз. 

На сегодняшний день в мире 
насчитывается более 25 млн. 
поклонников Casual games, 
играющих, как минимум, раз в 
неделю. В целом же за послед- 
ние четыре с половиной года 
игры этого формата загрузили 
порядка 175 млн. человек. 
Хитовые проекты дадут фору 
большинству PC-urp, так, созда- 
тели Гита заработали $35 млн. 
долларов, a Bejeweled разошлась 
тиражом в 10 миллионов. 

При этом более 20 процентов 
всех казуальных игр созданы в 
Восточной Европе, и на самом 
деле процент еще выше - так 
как в статистике не учитываются 
игры, которые делают наши 
компании на заказ. Так, самый 
большой результат восточноев- 
ропейской игры — серия Magic 
Ball, разошедшаяся миллионом 
копий по всему миру. 
Российский рынок стал фор- 
мироваться примерно в 2002 
году (хотя первые разработчики 
появились еще после кризиса 
98-го), а бурный рост начал- 
сяс 2005-го. Долгое время 
тормозили развитие трудности 
с широкополосным доступом, 


CASUALITY EUROPE: EAST 2006 


EAST 2006 


оплатой, малое распространение 
кредиток. Сейчас эти проблемы 
решены, и рост рынка составля- 
ет более 500% в год, в распро- 
странении участвуют крупней- 
шие порталы Mail.ru, Rambler. 
ru, Kochka.ru, Alawar.ru. Число 
продаваемых копий на россий- 
ском рынке в месяц (вообще 
всеми компаниями) — примерно 
50000. При этом отличаются не 
только цены ($19.99 в США и 90 
рублей у Hac), но и предпочте- 
ния игроков. В России большей 
популярностью пользуются 
головоломки, где нужно думать, 
ане просто кликать по экрану. 
В общем, необходимость про- 
вести особую встречу назревала 
давно. До этого уже прово- 
дились однодневные секции 

в рамках конференций КРИ и 
ISDEF, но, по словам Александра 
Лысковского, генерального 
директора Alawar Entertainment, 
«пришло время подтянуться за 
рынком. Хотелось бы обсудить 
множество тем, а на КРИ для 
этого стало тесновато. Вот 

так и появилась конференция 
Casuality Europe: East 2006». 

Что интересно, даже сами 
организаторы (среди кото- 

рых — Casual Games Association, 
проводящая каждый год конфе- 
ренции в Амстердаме и Сиэтле) 
не предполагали, что собрание 
станет таким людным: вместо 


CASUALITY EUROPE: EAST 2006 


Чтобы посмотреть на 
«порку», многие участ- 
ники даже пожертвовали 
обедом. 


Организаторы довольны: 


конференция определен- 


но удалась. 


В холле бизнес-центра 
ни на минуту не прекра- 
щалась активность: nog- 
писывались контракты, 


проводились переговоры. 


Ha рынок приходят круп- 


ные российские разработ- 


чики. Андрей Кузьмин из 
KranX Productions (слева) 
готовит для Alawar (в 
центре - генеральный 
директор компании 
Алексанор Лысковский) 
казуальную игру, а 
Антон Юдинцев из Gaijin 
Entertainment (справа), 
уже сделал две. 


ожидаемых полутора сотен 
приехали 310 человек из 90 ком- 
паний. Издатели, разработчики, 
дистрибьюторы; в том чис- 

ле — 38 иностранцев из Electronic 
Arts, Real Networks, Vivendi, 
Oberon Media, Boonty, Reflexive. 
Конференц-зал бизнес-центра 
«Леонардо» на каждом докладе 
И «круглом столе» был набит 
битком, но и холл никогда не 
пустовал: люди, сотрудничавшие 
несколько лет, наконец встре- 
чались воочию, там же на месте 
заключались контракты — ведь 
преимущество казуальной 

игры в том, что потенциальный 
издатель может оценить её, 
поиграв пять минут на ноутбу- 

ке разработчика. Общение не 
прекращалось ни на спонсорских 
вечеринках, проводимых каждый 
вечер, ни даже поздно вечером 

в лобби гостиницы, в которой 
остановилось большинство 
участников. 

Докладчики затрагивали самые 
разные темы: портрет казуального 
игрока, обстановку на междуна- 
родном и восточноевропейском 
рынке, сотрудничество между 
нашими и зарубежными компани- 
ями, работу по лицензии, отличия 
разработки под РС и консоли, и 
самое главное — секреты создания 
успешной игры. Ведь хотя 
годовой оборот индустрии уже 
достиг миллиарда долларов, а, по 


ЕЕЕМЫ = 7-77 


оценкам экспертов, к 2008 году 
должен удвоиться, 75% прибыли 
приходится на проекты в Тор 20. 
Как попасть в заветную «двадцат- 
ку», придумать новый геймплей, 
чем завлечь покупателя? 
Эволюция казуальных игр во мно- 
гом повторяет историю игр «боль- 
ших»: появляется оригинальный 
проект с незатасканной идеей 
(читай — новый жанр), становится 
хитом продаж, все начинают 

его повторять, у потребителя 
наступает пресыщение, интерес 
падает, но тут «выстреливает» 
кто-то еще и все повторяется. Есть 
и особенности: скажем, разработ- 
чики и издатели предпочитают 
лишний раз сделать клон, чем 
взяться за новое. «Собери три 
шарика в линию» в фантастичес- 
ком, древнеегипетском и, скажем, 
ацтекском стиле — это три разных 
игры, которые способны продать- 
ся совершенно одинаково. Иногда 
невозможно даже предсказать, 
чем проект зацепит аудиторию. 
Так, одну головоломку от нью- 
йоркской студии люди покупали 
только для того, чтобы послу- 
шать фоновую мелодию сверх 
бесплатного часа. И, быть может, 
наступит время, и мы еще увидим 
казуальные RTS и MMORPG. 
Собственно, не случайно в про- 
грамму конференции включили 
семинар на тему «Многопользо- 
вательские онлайновые игры» 


РЕПОРТАЖ 


при участии представителей Sierra 
Online, IT Territory и GD Team. 
Любопытно: если на Западе ауди- 
тория предпочитает в основном 
онлайновые карточные и азартные 
игры, на постсоветском про- 
странстве сложилась уникальная 
среда, 80% рынка в которой 
занимают хардкорные ролевые 
браузерные проекты. И львиная 
доля доходов идет не от абонент- 
ской платы (зачастую ее вообще 
нет), а от торговли виртуальными 
предметами и валютой за насто- 
ящие деньги. Цифры назывались 
разные, от десяти до сотен тысяч 
долларов в месяц: надо понимать, 
что по оборотам «черного рынка», 
на котором проводятся основные 
финансовые операции, никаких 
официальных данных нет. 

Кроме того, казуальная индус- 
трия гораздо дружелюбнее к 
начинающим командам, чем 

на РС-рынке: разработка игры 

в России обходится в среднем 

в $20000. И хотя это намного 
больше, чем несколько лет 
назад, у новичков все равно есть 
хорошие шансы на выгодный 
контракт и всяческую поддержку 
со стороны издателя. 
Своеобразными «звездами» 
конференции стали братья- 
близнецы из Якутии, основавшие 
недавно студию Sulus Games и 
продавшие дебютный проект 
американцам из Freeze Tag 


(правда, для издательства это 
тоже первая подписанная игра). 
Живой интерес участников 
вызвала «публичная порка»: 
опытные продюсеры безжалос- 
тно критиковали демо-версии, 
показываемые одна за другой на 
плазменной панели, не забывая, 
впрочем, отмечать самые перс- 
пективные проекты. 

На проведенной в послед- 

ний день пресс-конферен- 

ции организаторы из Alawar 
Entertainment, FriendsGames, 
CTXM, Casual Games Association 
и Casual Games SIG с удовольс- 
твием подвели итоги. Несмотря 
на недостаточную «раскрутку» в 
прессе и на профильных сайтах, 
мероприятие вызвало огромный 
интерес у представителей не 
только казуальной индустрии, 
но и смежных отраслей, и все 
остались крайне довольны орга- 
низацией и затронутыми темами, 
не говоря уж о преимуществах 
личного общения. В следующем 
году обязательно состоится 
Casuality Europe: East 2007 и 
ожидается более 500 участни- 
ков. Нуамы, в свою очередь, не 
останемся в стороне и обо всём 
вам расскажем. Ведь, в конце 
концов, съездить в Киев всегда 
приятно. 

Р.5.: На нашем диске вы найде- 
те несколько ознакомительных 
версий казуальных игр. @ 


(ТРАНА HIPIINO1(226)| 
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Кого только не встретишь на просторах всемирной паутины! Когда я, BYOXHOBMB- 
шись работами на его сайте, постучался в «аську» Бена с вопросом о создании 
трехмерных моделей оля компьютерных игр, яи подумать не мог, что мы сним 
разговоримся по душам и подружимся. Бен оказался большим любителем России 
и даже всерьез подумывает о том, чтобы сюда приехать. Одним осенним воскрес- 
ным вечером мы нашли время и поговорили 060 всем, что может быть интересно 
нашим читателям. 0 том, как попасть в игровую индустрию, каково это — работать 
Hag игровыми блокбастерами, и о том, как он создает модели. Ознакомиться 

с творчеством Бена более подробно можно Ha его персональной страничке - 


www.poopinmymouth.com. 


7 Привет, Бен! Преоставься, пожалуйста, 

1 нашим читателям. 

Меня зовут Бен Мэтис, мне 24 года. Я 
родился в Ричмонде, штат Вирджиния. 
Сейчас живу в Лос-Анджелесе, штат 
Калифорния. В игровой индустрии 

я чуть больше 3 лет. Последний 

год я работаю в компании Neversoft 
Entertainment художником по персона- 
жам. Neversoft занимается сериалами 
Tony Hawk и GUN. 


Давай начнем по порядку. Около трех лет 
1 Назад ты был простым геймером, каки 
миллионы твоих ровесников. Почему ты 
выбрал карьеру именно в игровой индустрии? 
Это была твоя детская мечта? 
Нет, на самом деле тогда я думал, что 
видеоигры появляются по мановению 
волшебной палочки. Я никогда не 
задумывался о людях, которые их со- 
здают. В юности я хотел сделать что-то 
действительно стоящее в своей жизни, 
но не знал что. В старших классах 
школы я хотел стать компьютерным 
техником, работающим с железом. 
Перед поступлением в университет за- 
интересовался трехмерным дизайном. 
Посмотрев мультсериалы Reboot 
и Beast Wars от канадской студии 
Mainframe Entertainment (добротно сде- 
ланные, от начала до конца в полном 
30, вы могли их видеть по нашему 
телевидению на «Первом канале» лет 
6-7 назад. — Прим. автора), я загорелся 


и захотел поработать с трехмерной 
графикой для кинематографа. 
Однако, поступив в университет и 
посетив первые занятия по анимации, 
понял, что это мне не по душе. Шутки 
ради я попробовал заняться трехмер- 
ной графикой для компьютерных игр. 
И меня это настолько увлекло, что я 
решил работать в игровой индустрии. 
Можно сказать, что игры нашли меня, 
а He наоборот. 


1 Акем ты хотел стать в детстве? 

Некоторое время я мечтал стать фото- 
графом, как мой папа. У меня не было 
присущей ребенку тяги к определенной 
профессии, но мне нравилось разби- 
рать разные вещи и потом собирать их 
обратно. Помню, одно время я хотел, 
когда вырасту, стать джедаем, как Люк 
Скайуокер. 


7 Ты увлекся игровой иноустрией, созданием 
1 Трехмерных моделей и графики оля игр. 
Что было дальше? Как ты получил свою 
первую работу? 
Это довольно занятная история. Мне 
оставалось проучиться еще два года в 
университете. Я хотел найти работу на 
лето, поэтому рассылал свое резю- 
ме по электронной почте. Компания 
Warthog ответила мне, что хотела бы 
провести интервью по телефону. И 
провела, причем оно прошло для меня 
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весьма успешно. Они попросили 
меня вылететь на интервью на следу- 
ющий день! Это было и вовсе неожи- 
данно. Пока я был там, я увидел, над 
чем они работают, познакомился с 
командой и показал им свои работы. 
Когда летел обратно, они позвонили 
мне и предложили должность штат- 
ного сотрудника с очень хорошей 
зарплатой. Я поговорил с родите- 
лями и преподавателями о том, что 
мне придется уйти из университета, и 
они подумали, что для меня неплохо 
будет набраться опыта. И уже через 
неделю я уехал из Саванны, штат 
Джорджия, где учился в универси- 
тете, в Остин, штат Техас. Так было 
здорово работать с трехмерной 
графикой полный рабочий день, да 
еще и в профессиональной и очень 
талантливой команде. Я о таком даже 
и не мечтал! 


Здорово! Насколько было сложно 
посвящать себя каждый день трехмерной 
графике для игр? Насколько тебе пришлось 
изменить свой подход к работе при 
переходе на коммерческие рельсы? Тебе 
приходилось оставаться ночевать в офисе 
первое время? 
Нет, компания уважала наше личное 
время. Мы редко работали сверх- 
урочно и никогда — в выходные 
дни. На самом деле, для меня было 
очень легко работать над графикой 
целыми днями напролет. И главное, 
мне это очень нравилось. 
В то время я научился многому. Да и 
все, кто работал со мной, были поис- 
тине талантливы и полны воодушев- 
ления, а наши разговоры помогли 
мне стать еще лучше. 


Итак, ты устроился в Warthog, и...? 
После шести месяцев нашей плодо- 
творной работы издатель — Vivendi 
Universal — прекратил финансирова- 
ние проекта. Мне пришлось искать 


другую работу. Я переехал в Даллас, 
штат Техас, и устроился на работу в 
компании Terminal Reality над Blood 
Rayne 2. Там же я стал подраба- 
тывать удаленно. Я делал модели 
для гоп Lore (Titan Quest), Red 
Storm (Ghost Recon 2) и Sony Online 
Entertainment (неанонсированная 
игра). Я проработал в Terminal 
Reality только десять месяцев. Рабо- 
чий день был слишком длинный, ия 
к тому же не очень верил успеш- 
ность студии. 

Несколько моих друзей работали в 
компании Mythic Entertainment и по- 
рекомендовали мне устроиться туда 
же. Mythic располагалась недалеко 
от моего родного города Ричмонда, 
где жила вся моя семья. И когда 
Blood Rayne 2 была закончена, я 
устроился в Mythic Entertainment 
для работы над Dark Age of Camelot: 
Catacombs. Далее я работал над 
научно-фантастической онлайно- 
вой игрой под рабочим названием 
Imperator. К сожалению, позже 
проект был закрыт. В то же время 

я выполнял удаленные заказы для 
Elder Scrolls IV: Oblivion и Fate. 


Что ты можешь сказать по поводу Blood 
Rayne 2? Первая часть выстрелила, и все 
с плохо скрываемым нетерпением ждали 
вторую. 
Игра могла стать по-настоящему 
здоровской. К сожалению, не все 
получилось так, как мы задумали. 


Тебе нравится Blood Rayne как девушка? 
Как ты думаешь, если бы ты воруг встретил 
ве в футболке и джинсах на улицах Лос- 
Аножелеса, ты бы пригласил ее в кафе? 
Мне кажется, у нее тот еще 
характер — просто чертовка! Я 
познакомился с актрисой, которая 
изображала Рэйн на выставке ЕЗ. И я 
думаю... да, если бы настоящая Рэйн 
была похожа на нее, мы могли бы 
стать хорошими друзьями. 


Я знаю, что ты работал Hay графикой клипа 

Evanescence gna MTV по мотивам Blood 

Rayne. Что скажешь по этому поводу? 
Было прикольно узнать, что наш 
клип будут показывать по такому 
популярному каналу, как МТУ. Я 
сам не смотрел телевизор уже лет 
пять. И мне совершенно не нра- 
вится канал MTV, но, тем не менее, 
осознание того, что много людей 
увидят мое творчество, льстило 
самолюбию. 


Аты ведь уже видел кинофильм 

fo Blood Rayne от Уве Болла? 
Нет, пока еще нет, но, думаю, стоит. 
Хотя бы ради того, чтобы увидеть, 
насколько он плох. 


ИНТЕРВЬЮ 


Полное имя: Бенджамин Джеймс Мэтис 
Дата рождения: 31 октября 1981 г. 
Образование: незаконченное высшее 
Никнейм: poopinmymouth 
(пециализируется в области трехмерной графики 
для компьютерных игр. Трехмерное моделиро- 
вание и текстуринг. 34$ max, photoshop, zbrush, 
mudbox. 


работал Hag: Ghost Recon 2, Blood Rayne 2, Dark Age 


of Camelot: Catacombs Expansion, Fate, GUN, Elder 
Scrolls IV: Oblivion, Rise of Legends, Titan Quest. 


Последняя впечатлившая игра: Devil May Cry 3 Ha PC 


Обычно носит джинсы и рубашку 
Никогоа не носит галстук 
По жизни любит... суши! 


CTPAHA ИГРВОТ(226) 
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7 Что ты скажешь по поводу удаленной работы 
1 стакими крупными издательствами, как SCEI и 
Bethesda? 

Это было здорово, но осознание того, 
что я не имею права на свое слово в 
проекте, слегка расстраивало. Поэтому 
сотрудничество не отличалось от рабо- 
ты над менее крупными играми. Но, ко- 
нечно, приятно показывать знакомым, 
какие модели в игре сделал именно я. 


7 Ипосле Mythic ты устроился в компанию 
1 Neversoft Entertainment. Почему именно 

Neversoft? Ведь многие ведущие игровые 

‘студии Америки с удовольствием заключили 

бы стобой контракт. 
Мне очень хотелось приложить руку к 
игре Gun, находившейся тогда в разра- 
ботке у Neversoft Entertainment. Хоть я 
и занимался ею только два последних 
месяца, это было круто. Потом нас пере- 
ключили Ha Tony Hawk’s Project 8, которая 
должна выйти BOT уже через месяц — в 
ноябре. Нынче мы все трудимся над Топу 
Hawk’s 9. Почему я устроился в Neversoft? 
Что ж, Neversoft одна из лучших компаний 
в игровой индустрии, которая действи- 
тельно ценит своих сотрудников. Мне 
нравится, когда меня уважает компания, 
на которую я работаю, и здесь все именно 
так. Мы никогда не работаем в выходные, 
у нас не бывает авралов, как во многих 
других студиях, и мы получаем большие 
надбавки и льготы, включая бесплатный 
обед каждый день. Это на самом деле 
фантастическое место для работы, с мно- 
жеством талантливых людей, с которыми 
можно общаться и у которых можно 
многому научиться. 


7 Ты наверняка познакомился с самим 
„ Тони Хоуком, когда работал Hag восьмой 
частью одноименной игрой? 
Да, я видел его. Тони Хоук приходил в 
наш офис дважды, и он даже однажды 
привез всю свою семью на наш корпо- 
ративный пикник. Представляешь, он 
залез в надувной бассейн и дурачился 
там с детьми. Он весь промок, и ему 
пришлось вытираться полотенцем. 
Катается на скейте он просто фантасти- 
чески! Activision (издатель Tony Hawk) 
установил пятидесятифутовую (15.2 м!) 
рампу на ЕЗ в прошлом году. И Тони 
Хоук вместе с другими профессиональ- 
ными скейтерами исполнял свои трюки 
прямо на выставке. Наблюдать за ним 
было по-настоящему захватывающе. 


Хорошо, давай отвлечемся от реальности и 

1 немножко поразмышляем вслух. Для худож- 
ников работа Hag известным мировым тайтлом 
< богатой историей частенько значит куда боль- 
ще, нежели погоня 3a большим долларом. Hag 
продолжением какой из известнейших игровых 
вселенных ты хотел бы поработать в будущем? 
Warcraft? Half-Life? 


Лос-Аножелес, здание справ 
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Я бы хотел поработать над собственны- 
ми проектами, что значит для меня куда 
больше, чем просто отдельные заказы. 
Сейчас я работаю над графическим 
модом для Unreal Tournament 2004. 

Из игровых вселенных мне по-настоя- 
щему нравится Heroes of the Might and 
Magic. Текстуры в пятой части просто 
потрясающие! 


7 Графический стиль каких игр 

1 Тебе наиболее близок? 

Хм... из последних — Heroes of the Might 
and Magic V. И мне всегда нравился 
художественный стиль игр OT Square 
Enix (Final Fantasy). Из еще He вышед- 
ших — недавно анонсированная Kane and 
Lynch от датской 10 Interactive выглядит 
очень здорово для игры, претендующей 
на полную фотореалистичность. 


7 Ты что-нибудь слышал об игровых продуктах, 
„ разработанных в России? Heroes of the Might and 
Magic V - отлично, но что еще? 
Я много наслышан о S.T.A.L.K.E.R. Как 
мне сказали, игру делают уже четвер- 
тый год, но она по-прежнему смотрится 
довольно прилично. Недавно я увидел 
арт из Disciples Ill... Я сам большой 
фанат визуального стиля первых и 
вторых Disciples, и был просто поражен 
глубиной и скрупулезностью уже проде- 
ланной .dat games работы. Я очень жду 
выхода этого проекта. 


1 Расскажи, как именно ты работаешь. 

Я расскажу, как создаю трехмерных 
персонажей для приставок следую- 
щего поколения. Обычно я начинаю с 
проработки концепта. Либо получаю 
эскиз от концепт-художника, либо 
делаю сам — бывает по-разному. Да- 
лее на основе полученного наброска я 
создаю общую геометрию трехмерной 
модели в 34$ Мах. Главное на данном 
этапе — определиться с общими 
формами объекта. Делаю все доста- 
точно схематично, но стараюсь сразу 
выделить основные черты персонажа. 
Потом, когда форма персонажа мне 
нравится, — я экспортирую меш в 
Mudbox (для доработки и добавления 
деталей. Затем импортирую получен- 
ную высокополигональную детализи- 
рованную модель обратно в 39$ Мах, 
где по контурам этой модели строю 
низкополигональную непосредственно 
для вставки в игру. Далее запекаю 
Normal-map* и карты освещенности. 
Потом запускаю Photoshop и начинаю 
шаманить с полученными изобра- 
жениями из 34$ Мах. Подчищаю, 
добавляю мелкие детали в normal- 
тар, рисую диффузную карту и 

карту отражений. Готово. Полученный 
результат просматриваю в 39$ Мах 


и внашем игровом движке. * (Более 
подробно и наглядно о снятии погта!- 
тар рассказывается в РОЕ-брошюрке 
Бена, которую вы можете найти на 
диске к журналу. Там же лежит цикл 
статей по моделированию низкополи- 
гональных персонажей для игр в 39$ 
Мах. — Прим. ред.) 


7 Какие инструменты используешь в работе? 

1 Я использую мощную рабочую стан- 
цию с двумя 21” мониторами и планше- 
том Wacom intuos 3 размером 6x8. 


7 Hag чем ты сейчас работаешь 

„ для себя, для души? 

В США есть настольная игра под 
названием Candyland. Все ее герои 
имеют отношение к сладостям — Мистер 
Мятный, бабушка Орех, там их вообще 
много. В детстве я был от нее в вос- 
торге, поэтому решил, что она может 
стать для меня хорошим графическим 
проектом. Я хочу создать отдельный 
уровень для каждого персонажа из 
оригинальной настольной игры. Далее 
по плану — получить из всего этого го- 
товый играбельный уровень на движке 
третьего Unreal. Посмотрим, как далеко 
я продвинусь. 


1 Что тебе нравится создавать больше всего? 
Мне нравится создавать персонажей, 
которыми я бы хотел стать или с кото- 
рыми мог бы подружиться. Я люблю 
развлекаться, да и я сам — лучший 
критик своего искусства. Если предмет 
или персонаж забавен и интересен, мне 
нравится над ним работать. 


7 Ты бы хотел оформлять обложки книг 

„ илижурналов? 

Я не прочь попробовать, но все же мое 
любимое занятие — создавать графику 
для интерактивных развлечений. Я 
думаю, что статичное искусство никогда 
не будет таким емким, как интерактив- 
ное. 


7 Тебе нравится сам процесс творчества? 

1 Илитебе гораздо важнее результат? 

Мне обычно нравится, когда работа 
готова примерно процентов на девянос- 
то. Уже видно, что получится в итоге, 
и каждый следующий мазок кисти, 
каждый добавленный полигон при- 
ближают тебя к конечному результату. 
Мне нравится видеть готовые модели 
в играх, особенно когда кто-то играет 
персонажем, которого создал я. 


Ты часто рисуешь карандашом или, может 
1 быть, пишешь маслом? Что это дает тебе? 
Раз в неделю я посещаю семинар по 
рисованию с натуры. Также я иногда 
ношу с собой блокнот. Я не забываю 
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традиционные способы рисования — это 
отличное подспорье для игровой 
графики и способ совершенствоваться. 
К тому же карандаш можно взять куда 
угодно, в отличие от компьютера. 


7 работы каких художников 

1 Тебе нравятся больше всего? 

Мои любимые трехмерные художники 
это Peter Boehme (www.peterboehme. 
com), Pior Oberson (www.pioroberson. 
com) и Samuel Sharrit (www.arshlevon. 
com). Мои любимые двухмерные худож- 
ники это Linda Bergkvist (www.furiae.com) 
и Craig Mullins (www.goodbrush.com). 
Очень люблю арт вашего соотечествен- 
ника — Андрея «Апгу» Иванченко (апгу. 
deviantart.com/) 


1 Откуда черпаешь вдохновение? 

Что меня только не вдохновляет! 
Иногда мне снятся сны, которые 
приносят вдохновение, иногда я что-то 
подмечаю в повседневной жизни. Очень 
часто меня вдохновляют работы других 
людей. У меня не бывает недостатка в 
идеях, которые мне хотелось бы вопло- 
тить в жизнь. Я всегда думаю о чем-то. 


7 Что можешь пожелать начинающим 

1 ЗЭ-художникам? 

Наберитесь терпения. Единствен- 

ный способ стать мастером в нашем 
деле — больше практиковаться. В следу- 
ющем году вы, как ни крути, станете на 
год старше, и в своих навыках вы тоже 
должны вырасти на год. Научитесь на- 
слаждаться каждой стадией процесса. 
На первом месте всегда должно стоять 
получение удовольствия от работы. 


7 Икем ты видишь себя, допустим, через 20 лет? 
1 Вотименно в этот самый момент в 2026 году? 
Хороший вопрос! Я хочу попробовать 
продвинуть игровую графику в целом 
во всех странах, а не только в США. 
Мне нравится преподавать и нравит- 
ся доносить информацию до других 
людей. Сейчас очень сложно попасть 
в игровую индустрию. В большинс- 
тве университетов, где готовят таких 
специалистов, обучение стоит дорого, 
к тому же они есть не в каждой стране. 
Я бы хотел, чтобы любому человеку 
была доступна информация, которая 
необходима, чтобы научиться игровой 
графике. Я также надеюсь, что мои 
работы доставляют людям удовольс- 
твие и делают их счастливее. И когда- 
нибудь я надеюсь стать профессором 
игровых искусств. Если я буду ближе к 
этим целям через 20 лет, я буду очень 
счастлив. 


(пасибо за беседу, Бен! 
Удачи и успехов тебе во всем! 
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Ролевая игра о приключениях диверсанта-десантника на 
планете-тюрьме, во вселенной, придуманной 
Дмитрием Пучковым, известным как ст. о/у Goblin 
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Привлечение кино- и 
телезвезо к работе над 
играми - практика не 
новая, но для отечествен- 
ной индустрии пока еще в 
диковинку. Актер Михаил 
Пореченков, известный 
зрителям по ролям в 
фильмах «9 рота» и «Гро- 
зовые ворота», сериале 
«Агент национальной бе- 
зопасности» и спектаклях 
«Утиная охота», «Гамлет» 
и «Белая гвардия», решил 
испытать себя в новом ка- 
честве и поделиться своей 
внешностью и голосом с 
персонажем тактического 
шутера «Инстинкт». 06я- 
зательно ли играть в игры, 
чтобы играть в играх? Есть 
ли точки соприкосновения 
укино, театра и электрон- 
ных развлечений? Михаил 
CMOTDHT на игровую иноус- 
трию снаружи - ивидит ее 
насквозь. 
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7 Расскажите, пожалуйста, 

1 оработе Hag игрой. 

Пока я потратил немного вре- 
мени. Была фотосессия, дела- 
ли снимки для последующей 
компьютерной обработки. Я 
посмотрел саму игру, в принци- 
пе мне понравилось. А дальше 
уже дело техники — фотогра- 
фировали, вставляли, обраба- 
тывали. Я сам не играю, просто 
интересно было поучаствовать 
во всей этой истории, посмот- 
реть, как пойдёт дело, как бу- 
дет развиваться. 


1 Модель понравилась? 

Да, я видел трёхмерную модель. 
Так как я не играю, мне трудно 
её оценить, но вроде похож, всё 
нормально. 


1 Азапись голоса уже была? 
Нет, всё ещё впереди. 


Кстати, вы слышали про схожие слу- 
‚ Чаи, когда зарубежные актеры прини- 
мают участие в разработке игр? 
Да, я слышал, что снимаются ак- 
тёры. «Лара Крофт, расхити- 
тельница гробниц»... 


1 Нет, это несколько оругое. 

Ну да, там из компьютерной 
игры сделали кино. Знаю, что 
и по фильмам делают компью- 
терные игры, многие извес- 
тные люди принимают в них 
участие. Спортсмены — Кен 
Шемрок, известный по «боям 
без правил», хоккеисты... Нор- 
мальная практика. 


ЧЕНКОВ 


1 Авы со сценарием были знакомы? 
Да, в общих чертах. Куда-то при- 
шли, потом я превращаюсь в са- 
мого страшного вампира или ко- 
го-то в этом роде. Борюсь со 
злом, а потом сам становлюсь 
самым страшным. 


и. Hy икаково быть самым страшным? 
1 Это входит в ваше амплуа? 
Вполне. Входит всё. 


7 (южет понравился? Сыграли бы такого 
1 героя в кино? 

Будет предложение — сыграю. У 
вас есть «заходы» в эту сторо- 
ну? Могу предложить свои услу- 
ги. Давайте снимем. 


Похож ли персонаж на ваши 
1 предыдущие роли? 
Думаю, что нет. 


1 Для вас это был новый опыт? 

Что такое опыт? Если бы я участво- 
вал в этом, мне показали бы трёх- 
мерное пространство, по которо- 
муя сам бы прошёл и сыграл, — это 
другое дело. А так как ограничи- 
лось только фотосессией, ниче- 

го нового для меня нет — меня и 
так много фотографируют. А сце- 
нарий — я не играю в игры. Я пони- 
маю, что это интересно молодёжи, 
ау меня подрастает сын, и старшая 
дочь играет в PlayStation. Думаю, 
им будет интересно ещё раз уви- 
деть папу, но в другом образе. 


1 Неиграли даже в «Ну, погоди!» ? 
В качестве второго яйца, падаю- 
щего в корзину... Нет, не играл. 


Танки, солдатики, потом пошли 

девчонки. Игры прошли стороной. 
Пока всё, что делается компьюте- 
ром, от живого восприятия, живо- 
го человека очень сильно отстает. 


? 


1 Насколько далеки игры и кино? 
Как любовь и киберсекс. Навер- 
ное, совершенно разные вещи. 


7 (колько им нужно времени, чтобы 

1 (фавняться в популярности? 

Да никогда такого не будет. Да- 
же умная машина Deep Blue не 
смогла обыграть Каспарова. Не- 
возможно смоделировать мате- 
матически количество вариантов 
оценок ситуации. А кино всё-та- 
ки живое... аещё живей театр! 


1 Какую роль считаете лучшей? 
Самые лучшие роли — несыг- 
ранные. 


1 Гамлета не хотелось бы сыграть? 
Нет, я играю Полония. И довольс- 
твуюсь этим. Мне достаточно. 


7 Вигре ведь нет хэппи-энда? 
1 Ваш герой остается последним 

и становится монстром... 
Как понимать хэппи-энд? Цветы 
на могиле тоже могут быть хэп- 
пи-эндом. Больная тема амери- 
канского кинематографа — они 
воспитали нацию, которая при- 
выкла выигрывать и делать всё, 
чтоб им было удобно и хорошо, 
комфортно. И мы пока им ниче- 
го не можем противопоставить. 
Мы, со своей образованностью 
и понятием, как должен быть ус- 
троен мир, и тем более Россия, 
ничего хорошего, кроме как при- 
везти сюда «Макдоналдс», не 
придумали. Поэтому слюнявый 
ХЭППИ-ЭНД — ЭТО «хорошо». 


А вам больше нравятся роли, 
1 гденет наигранности? 
Мне нравится любое чело- 
веческое проявление, лю- 
бая творческая информация, 
message to man. 


AB BAgeourpe с участием живых 
1 актеров вам хотелось бы сняться? 
Было бы занятно, почему нет? 


1 Игру будете смотреть? 

У меня нет привычки пересмат- 
ривать свои работы, дома даже 
фильмов нет с моим участием. 
Игру видел, может быть, дети 
поиграют. 


7 Как вы считаете, игры - 

1 необходимы сейчас? 

Я как-то обходился без них и 
ущербным себя не считаю. Детям 
пока нравится, но я хочу на следу- 
ющий год посадить среднего сына 
на кроссовый мотоцикл, думаю, 
не будет у него времени сидеть в 
стрелялки играть. Плаванием бу- 
дет заниматься, борьбой. В эту 
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сторону развиваться. Но если он 
станет великим игроком — я попе- 
рёк не пойду. Мы предполагаем, 
Бог располагает. 


7 Можно ли воспринимать игры 

1 Как искусство? 

Да всё можно воспринимать. Эн- 
ди Уорхол — искусство. Benac- 

Kec — искусство. Да Винчи — то- 
же искусство. Но что мы хотим 

от него? Нет души в играх! Не- 

ту! Есть душа, есть Бог, есть лю- 
бовь, есть всепрощение —авиг- 
рах что? Не производят на меня 
игры впечатления. Картины — да. 
А игры - ну бегает человечек. Вот 
«Окончательная фантазия», или 
как её — ну не торкает это меня! 

А вот налёт в фильме «Перл Хар- 
бор» — тоже компьютерная гра- 
фика! — это впечатляет. Не то что 
там душа есть, но есть эмоция, ко- 
торая подкрепляет живую чело- 
веческую оценку, есть ощущение, 
что это сделано «для чего-то». А 
компьютерная игра меня особо 
не вдохновляет. В играх нет места 
для фантазии. Книгу я могу читать 
и переживать, представлять себе 
героя. А тут всё разложено по по- 
лочкам уже, разжёвано. Всё нари- 
совано, всё показано. 


Не боитесь, что игры отобьют 
1 аудиторию у кино? 
Смотрите сами: игры развивают- 
ся, а в кино народу всё больше 
и больше ходит, в театр и вовсе 
билеты не достать. Живое обще- 
ние всё-таки важнее. Хотя, мо- 
жет, лет через 15-20 все станет 
совсем по-другому. 


Акчему ближе работа Hag игрой - 
1 KTeaTpy или к кино? 
К озвучению фильма. К кино, 
конечно, ближе. 


Какой фильм, по вашему мнению, 
1 достоин стать игрой? 
Мне трудно судить. Какие самые 
популярные игры? Бродилки и 
стрелялки? У всех вкусы раз- 
ные, есть ведь игра, где Ксения 
Собчак по магазинам ходит, или 
там Пэрис Хилтон. Или «Дом 3». 
Значит, кто-то играет в них. 


A если бы ваше лицо появилось 
1 втакой игре? 
«Дом 3»? Нет. 


А, скажем, в каком-то симуляторе 
1 жизни, вроде The Sims? 
Если это никак не отразится на 
моей жизни — пожалуйста. А ес- 
ли симулятор подключается к 
глобальному разуму - не хоте- 
лось бы. 


Ваш образ поможет продвижению 
1 игры на Западе? 
Не думаю. Хотя из Германии не- 
давно пришло письмо. Люди 
смотрят фильмы, знают. Так что 
попытаемся взять Запад играми, 
раз с фильмами пока не получает- 
ся. Посмотрим. Будем надеяться, 
что попадем на мировые полки. 


СЛУЖБА БЕЗОПАСНОСТИ АЛЬГЕЙРЫ 


Разыскивается за бандитизм, терроризм и покушение на убийство главарь 
незаконного вооруженного бандформирования 


РАЗЫСКИВАЕТСЯ 


ТАНЯ ТОРМЕНС 


ПРИМЕТЫ! на вид 20-25 лет, среднего телосложения, рост около 170 см, волосы черные, лоб высокий, 
форма лица овальная, глаза карие, широкие скулы, нос прямой, губы средней пухлости. 


ВСЕХ, КТО РАСПОЛАГАЕТ КАКИМИ-ЛИБО СВЕДЕНИЯМИ О МЕСТОНАХОЖДЕНИИ РАЗЫСКИВАЕМОЙ ИЛИ 
ЕЕ СВЯЗЯХ, ПРОСЬБА НЕЗАМЕДЛИТЕЛЬНО СООБЩИТЬ ПРЕДСТАВИТЕЛЯМ ЗАКОННОЙ ВЛАСТИ. 


Реклама ВНИМАНИЕ! ПРЕСТУПНИЦА ВООРУЖЕНА И ОЧЕНЬ ОПАСНА! 


1е- 7, 67. 


ФИРМА “1С” APEIRON 


ИНТЕРВЬЮ ТЕЦУЯ НОМУРА, ХУДОЖНИКИ ПРОДЮСЕР 


TELA = E 


Наталья Одинцова 


H 0 МУ р A, odintsova@ gameland.ru 


ХУДОЖНИК и’ 
ОДС 
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ТЕЦУЯ HOMYPA, ХУДОЖНИК И ПРОДЮСЕР ИНТЕРВЬЮ 


(пецматериалы устаревают порой стремительней, чем того ожидаешь. Во втором июльском номере «Страны 

Игр» за 2006 год я писала о знаменитых японских и корейских игровых художниках. (реди них, само собой, одно 

из видных мест занимал Тецуя Номура, автор эскизов персонажей к Final Fantasy М, МИ, ХиХ-2, бессменный 

руководитель сериала Kingdom Hearts. Тогда мэтр трудился Hag образами героев к серии игр Fabula Nova (туза: 
, aki \ Final Fantasy ХИ, причем руководить взялся лишь одной из них — Final Fantasy ХИ! Versus. Кроме того, он занимался 
м г) эскизами к Crysis Core: Final Fantasy МИ. В сентябре 2006 года Ha Tokyo Game Show выяснилось, что Номура-сан He 

nate! : только разрывается между уже известными публике проектами, HO и вовсю готовит еще несколько: например, 

= Subarashiki Kono Sekai для DS, хотя от Kingdom Hearts Ill go сих пор открещивается. 

Интервью с мэтром игровой иноустрии, который вовсе не чувствует себя на свои 36 лет и всем прочим ани- 


Чем знаменит Тецуя Номура ме-сериалам в юности предпочитал Kamen Rider, проходило в форме «свободной беседы» с европейскими 


{ © Final Fantasy ХИ - художник (дизайны персонажей) Г 
| © Final Fantasy Agito ХИ - художник (уизайны персомажек) журналистами. Те живо интересовались уже вышедшими проектами с участием Номуры: FF ХИ! находилась 
iH © Final Fantasy Versus ХИ! - руководитель проекта (дизайны персо- под негласным запретом. 
| нажей) 
4 О Subarashiki Kono Sekai/It’s a Wonderful World - продюсер 
“| © Crisis Core: Final Fantasy УИ - художник (дизайны персонажей) 7 Что побудило вас устроиться в существовало в компании. тем. В других случаях студия 
x, © Dirge of Cerberus: Final Fantasy Vil (2006) - художник (дизайны 1 Square Enix? Вы были заядлым Я устроился на работу как Disney присылала нам 
персонажей) геймером? штатный дизайнер: мне не совершенно неожиданные 
© Kingdom Hearts Il (2005) - руководитель проекта, художник До работы в Square Enix слишком хотелось ста- замечания с просьбой что-то 
| (концепт-дизайны, дизайны персонажей) я был обычным бедным новиться фрилансером, изменить. Но главное, что 
© Final Fantasy Vil Advent Children (2005) - режиссер, художник студентом и не увлекался вроде господина Амано, но в игре представлено очень 
Й (дизайны персонажей) играми. Главная причина, я мечтал создавать игровые много диснеевских персона- 
О Musashiden || Blade Master/Musashi Samurai Legend (2005) - худож- по которой мне хотелось воплощения его рисунков. жей, и они все — из разных 
“ ник (дизайны персонажей) попасть в компанию, — с ней произведений. А у каждого 
j © Kingdom Hearts: Chain of Memories (2004) - руководитель проекта, сотрудничал Еситака Амано, 7 Давайте поговорим немного о такого «мира» существует 
художник (концепт-дизайны, дизайны персонажей) чьи картины и стиль рисова- 1 сериале Kingdom Hearts. Как вам свой набор ограничений, и 


О Before Crisis: Final Fantasy Vil (2004) - художник (дизайны персо- 
нажей), автор замысла 
о Final Fantasy X-2 (2003) - художник (дизайны персонажей) 


работалось в сотрудничестве со их приходилось учитывать. 
‹тудией Disney, были ли какие-то 


ния мне очень нравятся. 


© Kingdom Hearts (2002) - руководитель проекта, автор замысла, 


художник (дизайны персонажей) 


© Final Fantasy Х (2001) - художник (дизайны персонажей) 
О The Bouncer (2000) - художник (дизайны персонажей) 
© Final Fantasy МИ (1999) - художник (дизайны персонажей) и арт- 


директор графики боев 


О Parasite Eve Il (1999) - художник (дизайны персонажей) 
О Brave Fencer Musashi (1998) - художник (дизайны персонажей) 
о Ehrgeiz: God Bless the Ring (1998) - руководитель разработок 


дизайнов персонажей 


О Parasite Eve (1998) - художник (дизайны персонажей) 
© Final Fantasy Vil (1997) - художник (дизайны персонажей) и арт- 


директор графики боев 


© DynamiTracer (1995) - художник (концепт-дизайны) 
© Chrono Trigger (1995) - художник (графика фонов) 
© Final Fantasy VI (1994) - арт-директор 


О Live a Live (1994) - переводчик 


© Final Fantasy V (1992) - художник (графика боев) 
о Final Fantasy IV (1991) - художник (графика боев) 


7 (читаете ли вы Еситаку Амано сложности? 


1 своим учителем? Ведь ваши стили 
рисования очень различаются. 
Был ли он на самом деле вашим 
наставником, когда вы вместе 
трудились Hag некоторыми 
играми сериала Final Fantasy? 

Когда я только делал первые 
шаги в Square Enix, все 
происходило так: эскизы 
персонажей подготавлива- 
ли художники со стороны. 
Для них, как, например, 
для господина Амано, это 
были разовые заказы, а не 
постоянная обязанность. 

А штатные художники ис- 
пользовали эти эскизы при 
создании игровой графики. 
Вот такое разделение труда 


Когда наша команда 
разрабатывала Kingdom 
Hearts, трудностей, конечно, 
хватало. Игра создавалась 
совместными усилиями 
Disney и Square Enix, ау обе- 
их компаний свои взгляды 
на то, что допустимо в игре 

и что — нет. Мы не всегда 
предвидели, что понравится 
студии Disney или будет 
отвергнуто, потому что 

не вписывается в рамки 
диснеевского стиля. Поэтому 
мы подготовили очень много 
вариантов и предложений. 

В каких-то случаях нам уда- 
лось угадать, как избежать 
спорных или неприятных 


7 Когда Kingdom Hearts появилась 
1 вРоссии, многие отнеслись к ней 
настороженно, потому что дисне- 
евские персонажи здесь прежде 
всего связываются с фильмами 
оля детей. А как обстояло дело в 
Японии? Какой был отклик и стал 
Ли OH оля вас неожиданностью? 
Да, первые впечатления 
многих геймеров в Японии 
были точно такими же — 
именно из-за диснеевских 
персонажей. Особенно те, 
кто в глаза не видел игру, 
считали, что она детская. Но 
это лишь отчасти справед- 
ливо. Конечно, нам хоте- 
лось, чтобы Kingdom Hearts 
радовала детей, чтобы им 
было интересно играть. Но 
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ИНТЕРВЬЮ 


Клауд (трайф 
Главному герою Final Fantasy Vil 21 
Tog. В полнометражной ленте Final 
Fantasy УП: Advent Children он ycne- 
вает постареть: действие фильма 
разворачивается через два года 
после событий игры. Как и многие 
другие персонажи FF Vil, Knayg - 
жертва научного эксперимента. В его 
организм искусственно ввели клетки 
инопланетного существа Дженовы, 
которое ученые сперва ошибочно 
приняли за представителя оревней 
расы, когда-то населявшей Гайю 
(мир FF VII). Боевые характеристики 
Клауда с тех пор улучшились, а BOT 
ощущение собственного «я» стало 
теряться. Частица Дженовы, как 
оказалось, сравнима с лоботомией: 
жертва вмиг оказывается во власти 
внеземной твари, и лишь немногим 
удается избежать этой участи (как, 
например, Заку, другу Knayga). 
Тварь стремится только к одному: 
собрать все растерянные клетки 
воедино и побыстрей присосаться 
кЛайфстриму, источнику всей 
жизненной энергии планеты. После 
чего планету ждет катастрофа, а 
Дженову - возрождение в роли 
всемогущего божества. 
Неудивительно, что сперва Knayg 
замкнут, нелюдим и вообще не 
слишком интересуется происхо- 
дящим, но встречи с друзьями 
помогают ему в буквальном смысле 
«вспомнить себя». 

(удьба Knayga - быть вечным 
противником (ефирота, главного 
отрицательного персонажа FF VII. 
Поэтому и дизайны двух героев пер- 
воначально строились на контрасте: 
раз (ефирот щеголял серебристой 
шевелюрой, Knayg непременно 
должен был быть брюнетом. Причем 
без привычных для нас упрямо тор- 
чащих вихров, а сзализанной назад 
прической. Что спасло его от этой 
участи? Только главная роль: Ному- 
ра хотел, чтобы Knayg выделялся 
среди прочих участников драмы FF 
VII 4 привлекал к себе внимание. 


д 
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Номуровские «первенцы» 


Айрис Гейнсборо 

Потомок древних обитателей мира FF 
VII. Милая, добрая и жизнерадостная 
девушка, которая вообавок к цвето- 
водческим талантам понимает голос 
планеты, хотя вначале и не слишком 
этому рада. Из-за родословной за 
ней вовсю охотится вневедомс- 
твенная охрана корпорации Син-Ра. 
Знакомится с Клаудом случайно: тот 
приземляется в ее цветник посреди 
разрушенной церкви. Всю роман- 
тику портят внезапно появившиеся 
прихвостни CHH-Pa, и Айрис просит 
явно знакомого с военным делом 
Клауда побыть ее телохранителем. 
Только благодаря ей герои полу- 
чают заклинание Holy, способное 
противостоять всеразрушающему 
заклинанию Meteor, с помощью 
которого Сефирот надеялся устроить 
местный апокалипсис. 

Тысячи фэнов безутешно лили слезы 
после памятного момента, когда Айрис 
умерла, а слухи о возможном BOC- 
крешении и секретных сценариях не 
утихали и спустя несколько лет после 
выхода игры. Тем не менее Тецуя 
Номура и Есинори Китасе (руководи- 
тель проекта и соавтор сценария FF VII) 
в интервью специально уточняли, что 
хотели сделать гибель Айрис несвое- 
временной (незадолго go смерти она 
радостно строит планы на будущее) и 
окончательной - одним словом, как 
можно менее «голливудской». 

Camo имя «Айрис» - японская 
транслитерация английского слова 
«earth» (земля) как «еа-П-5и»). 


iy 


(ефирот 

Главный злодей FF Vil даже не успел 
побыть обычным человеком: ещев 
материнской утробе ему искусст- 
венно ввели клетки Дженовы в 
ненормированных количествах. И 
если сперва (ефирот рвался OTOMC- 
тить всему населению Гайи за гибель 
древней расы, ошибочно полагая, 
что Дженова (и, соответственно, 

он сам) - ее последние npegcta- 
вители, то затем решил, что быть 
богом - это, в общем-то, неплохо, 
агибель мерзких людишек все 
равно неизбежна. Задавив сознание 
Дженовы с помощью силы воли, он 
вовсю пользуется вирусоподобными 
свойствами клеток этого по сути 
бесполого существа и пытается 
подчинить сознание зараженных 
ими людей. 

Нечеловечески решителен и 
безжалостен. 

Имя «(Сефирот» взято из Каббалы: 
в соответствии с ней Древо жизни 
состоит из десяти «сефир» или 
«(фирот» - имен бога. 


ТЕЦУЯ НОМУРА, ХУДОЖНИК И ПРОДЮСЕР 


Тифа Локхарт 

Подруга детства Knayga стала 
известна всему геймерскому 

миру как обладательница весьма 
выдающегося бюста и соперница 
Айрис в битве за cepgue Knayga. 
Кого именно предпочитает Knayg, 
создатели FF МИ в интервью всегда 
благоразумно умалчивают: дескать, 
пускай интрига сохраняется, а фэны 
90 хрипоты спорят о любовных 
интересах героя. 

Короткая юбочка досталась Тифе 
совершенно случайно: Тецуя Номура 
делал два варианта дизайна и 
предоставил коллегам выбирать. В 
команде единодушно решили, что 
такой бойцовой девушке длинная 
юбка не пойдет: скромное платье 
gO пят досталось романтичной 
цветочнице Айрис. 


4 ИИ! 


Винсент Валентайн 

Долгое время ходили слухи, что 
Винсент Валентайн - вампир! И все 
потому, что его, жертву эксперимен- 
тов корпорации CHH-Pa, погрузили 
в летаргический сон и упаковали в 
гроб прежде, чем отправить на по- 
кой в подвале дома. Впрочем, одно 
вампирское свойство у Винсента 
действительно есть — он бессмертен 
благодаря все тем же злополучным 
опытам. А кроме того умеет пере- 
воплощаться в различные зверо- и 
демоноподобные формы. 

Замкнут и неустанно тоскует о своей 
умершей любви. Умудрился не 
только побыть «приглашенной звез- 
д0й» в других RPG от Square Enix, 
как Knayg и (ефирот, но и сыграть 
главную роль в собственной игре: 
Final Fantasy VII: Dirge of Cerberus. 
По словам Тецуи Номуры, красный 
плащ в сочетании с черным цветом 
остальной одежды Винсента симво- 
лизирует тяжесть прошлого и вины, 
с которыми тому приходится жить. 


Mim 2” 
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ТЕЦУЯ HOMYPA, ХУДОЖНИКИ ПРОДЮСЕР 


даже когда ее проходит 
подросток или взрослый, 
им вскоре становится 

ясно, что игра рассчитана 
не только на самых юных 
геймеров. В компании мы 
очень часто шутили насчет 
первой Kingdom Hearts и 
позднее — ее продолжения: 
она чем-то похожа на волка 
в овечьей шкуре. Ведь по- 
мимо «детской» завлека- 
тельной обертки в ней есть 
и серьезный сюжет, и про- 
думанная боевая система. 
Так что не только малыши, 
но и взрослые найдут в ней 
что-то свое. 


7 Как вы себя чувствуете в долж- 

1 ности руководителя проектов 
ипродюсера? Давит ли на вас 
груз ответственности, боитесь 
ливы однажоы не оправдать 
ожидания? 

Нет, я не чувствую давления. 
Да и в прошлом я тоже не 
боялся ответственности; она 
для меня не слишком тя- 
желая ноша. Напротив, мне 
даже нравится та творческая 
свобода, которую мне предо- 
ставили эти должности. А 
сейчас я участвую в стольких 
проектах, что мне часто 
выпадает возможность CO- 
трудничать не только с кол- 
легами no Square Enix. Взять, 
к примеру, Final Fantasy VII: 
Advent Children: nockonbky 
это фильм, OH дал мне шанс 
пообщаться с представите- 
лями киноиндустрии. Вот 
это для меня действительно 
важно и интересно. 


А как вам удается работать Hag 
1 столькими проектами сразу, ведь 
вы занимаетесь сейчас шестью 
или семью? 
На самом деле их больше, 
потому что о некоторых, над 
которыми я работаю сов- 
местно, еще не объявлено. 
И я собираюсь увеличить их 
число. Но работа приносит 
мне радость. Кроме того, 
я работаю с ветеранами, 
которых знаю с самых своих 
первых шагов в Square Enix. 
Я уверен в своей коман- 
де — она постоянно подде- 
рживает меня. Справляться 
с несколькими проектами 
сразу мне помогают ко- 
ординаторы, на которых я 
могу положиться и которые 
держат меня в курсе дел. 


Вкакой мере вы участвуете в 
1 разработке сюжетов и сценариев 
ваших игр? 
На самом деле степень того, 
насколько подробно я пишу 
сценарий, зависит от игры. 
Я занимаюсь столькими, что 
у меня не всегда есть время 
до мелочей расписать все 
сцены и характеры персона- 


жей: для каких-то проектов 
меня на это хватает, а для 
каких-то я делаю сюжетные 
наброски, чтобы команда 
разработчиков создала на 
их основе окончательный 
сценарий. Например, мы 
анонсировали на выставке 
проект Subarashiki Kono 
Sekai (DS) для Японии. 

Я участвую в нем как 
творческий продюсер, 
поэтому, конечно, я не пишу 
сценарий — этим занимается 
руководитель проекта. Я 
только даю советы, если они 
ему требуются. 


7 Хотя вы начали работать в Square 
1 Enix как дизайнер игровой графи- 
киине собирались становиться 
фрилансером, как господин Ама- 
но, именно вы создавали эскизы 
персонажей для FF Vil, FF VIII, ЕЕХ 
W FF X-2. Как так получилось? Kor- 
ga произошел перелом в вашей 
карьере? 
Главной вехой стала, конеч- 
но, FF МИ. Но продвижением 
я обязан еще и традициям 
работы над сериалом Final 
Fantasy. Любой участник 
команды, независимо от 
должности, может пред- 
лагать свои идеи. То есть, 
даже если вы дизайнер, вам 
не запрещается высказы- 
ваться хоть насчет геймп- 
лея, хоть насчет сценария. 
И я воспользовался этим: 
создавал презентации о 
геймдизайне. Мне это было 
хорошо знакомо, потому 
что до сотрудничества со 
Square Enix, я работал в 
РВ-агенстве. А геймдизай- 
нерские предложения тогда 
оформлялись не слишком 
интересно. Так что я начал 
добавлять свои иллюстра- 
ции к отдельным пунктам, 
оригинальные шрифты 
ит.д. И это понравилось 
господину Сакагути. Я делал 
презентации по ЕЁ V и FF VI, 
и, возможно, господин Са- 
кагути решил, что человек, 
который делает такие забав- 
ные презентации, окажется 
неплохим геймдизайнером. 
Поэтому при работе над 
FFVII я занимался не только 
эскизами персонажей, но 
заодно участвовал в коор- 
динировании боевой систе- 
мы и разработке сюжета. 


7 Вы режиссировали Final Fantasy 
1 Vil: Advent Children. Хотелось бы 
вам увидеть такой же фильм 
No KH, принять участие в его 

создании? 
Сейчас у меня нет тако- 
го желания, но если вы 
посмотрите на видеоролики 
КН — на то как проработана 
мимика, как поставлены 
сами сцены — вы увидите, 
что технически вполне 


возможно создать фильм по 
КН. Быть такому фильму или 
не быть — зависит от студии 
Disney. Если они захотят его 
сделать, я рассмотрю такую 
возможность. 


7 В чем секрет удачного персона- 

1 Ma? 

Какого-то «золотого 
правила», конечно, нет: 

все проекты слишком 
разные. Но когда я создаю 
персонажей, у меня всегда 
есть цель — создать героя, 
который не слишком отор- 
ван от настоящего мира. 
Мне не нравятся идеальные, 
безупречные личности. Я 
стараюсь всегда добавлять 
реалистичные штрихи в их 
портреты: например, у лю- 
бого человека есть слабости. 
Я стараюсь понять, что же у 
персонажа творится в душе, 
что им движет. 


Кем из своих персонажей вы 
1 гороитесь больше всего? 
Ответить очень просто: 
Клауд из FF УП. Во-первых, 
потому что он был героем 
той Final Fantasy, в которой 
мне впервые поручили 
заниматься дизайном персо- 
нажей. Но еще и из-за того, 
что Клауд принес мне много 
наград, открыл много дорог. 
Если называть Клауда моим 
сыном, то можно сказать, 
что он очень многое сделал 
для моей репутации как его 
отца. 
Второй по значимости — 
Сора. Потому что среди всех 
диснеевских персонажей 
Kingdom Hearts он как свой. 
И для меня это большое 
достижение — что персонаж, 
созданный мной, стал дисне- 
евским персонажем. 
Из отрицательных героев 
мне больше всего нравится 
Сефирот. Когда я увидел 
монтаж сцен из Advent 
Children, то подумал, что 
именно так себе его всегда 
и представлял. Создавая 
злодеев, я всегда сравниваю 
их с Сефиротом. 


7 Героям ваших ВРб всегда 14-25 

1 Лет. Не хотелось ли вам Korga- 
нибудь сделать героем персонажа 
повзрослее? 

Обычно мне присылают 

характеристики персонажей 

и еще ни разу не попросили 

создать героя постарше. 

Кроме того, поклонники 

игр Square Enix привыкли 

к юным героям, и вряд ли 

перемены придутся им по 

вкусу. А сам я никогда не 

думал об этом, потому что 

мне и моей команде сложно 

представить себя на месте, 

скажем, 38-летнего персона- 

жа, понять ход его мыслей. 


ИНТЕРВЬЮ 


Местный колорит - не только благодаря графике! 

RPG Цуеа Live никогда не издавалась на Западе. Но именно во время работы Hag ней 
Тецуя Номура на время переквалифицировался из дизайнера в переводчика. Пере- 
водить ему, правда, пришлось сяпонского на японский: сценаристам потребовался 
человек, знакомый с диалектом префектуры Коти (Kochi). 


«В компании мы очень часто шутили на- 
счет первой Kingdom Hearts и позднее - ее 
продолжения: она чем-то похожа на волка 
в овечьей шкуре». 
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PLAYSTATION 3 ПРОТИВ NINTENDO WII СПЕЦ 


PLAYSTATION 3 


NTENDO wit 


(читается, что PlayStation 3 и Nintendo Wii нельзя сравнивать - ведь системы слишком разные. Говорят также, что вообще нет смысла выяснять, какая консоль лучше. Дескать, все 
решают игры. Но и здесь предмет оля анализа отсутствует, ведь нельзя же по Resistance: Fall of Мапи The Legend of Zelda: Twilight Princess судить о будущем PlayStation 3 и Nintendo 
Wii. А заглянуть-то в него хочется! И сделать это не так сложно. Мы нашли несколько параметров, по которым PlayStation 3 и Nintendo Wii можно сравнить напрямую. 
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ИМИДЖ 


or В ламурный «гаджет» 


История появления PlayStation 
3 на свет сопровождалась 
несколькими заметными скан- 
далами. Sony официально анон- 
сировала приставку на выставке 
ЕЗ 2005. Однако ни тогда, ни 

на TGS 2005 публике не была 
показана сама консоль — лишь 
впечатляющие видеоролики из 
прототипов игр. Неудивительно, 
что журналисты усомнились в 
подлинности показанных им 
материалов. В первую очередь, 
«фальшивкой» называли видео 
из Killzone 2. Впрочем, Ha TGS 
2005 схожий по зрелищности 
ролик из Metal Gear Solid 4 в ре- 
альном времени генерировался 
настоящим девкитом PlayStation 
3. Это успокоило даже заядлых 
скептиков. На ЕЗ 2006 публике 
показали настоящую PlayStation 


Зи десять игр для нее; на TGS 
2006 их стало уже двадцать 
семь. Много недоразумений 
было связано с дополнительны- 
ми функциями PlayStation 3. На 
ЕЗ 2005 Sony сделала несколь- 
ко обещаний, которые позже не 
сумела выполнить. Например, 
компании пришлось отказаться 
от идеи снабдить PlayStation 

3 двумя НОМ!-выходами (они 
позволили бы выводить разное 
изображение на два HDTV- 
телевизора одновременно!). 
Бурное негодование геймеров 
вызвала цена на приставку. 
Поначалу речь шла о том, что у 
PlayStation 3 не будет разде- 
ления на две версии — деше- 
вую и дорогую. Однако Sony 
пришлось пойти на этот шаг, 
да еще и сделать PlayStation 3 


чуть ли не в два раза дороже, 
чем Xbox 360. Наконец, сорваны 
были и планы по запуску 
приставки во всех странах света 
одновременно. Европа получит 
PlayStation 3, как минимум, 

на полгода позже, чем другие 
рынки. Впрочем, несмотря на 
все эти неурядицы, PlayStation 3 
удалось добиться главно- 

го — имиджа самой мощной 
приставки нового поколения. 
Кроме того, на нее работает 
популярность двух предыдущих 
консолей OT Sony, с которыми 
PlayStation 3 обратно совмести- 
ма. Их поклонники также знают, 
что именно Ha PlayStation 3 
выйдут новые части хорошо 
известных им сериалов, вроде 
Final Fantasy, Tekken и Metal 
Gear Solid. 


PLAYSTATION 3 ПРОТИВ NINTENDO WII 


Европа получит PlayStation 3, как минимум, 
Ha полгода позже, чем другие рынки. 


or GameCube с нунчаками 


й Е 06 


Подготовка общественного 
мнения к восприятию такого не- 
обычного продукта, как Wii, мо- 
жет считаться одной из лучших 
РА-кампаний в истории игровой 
индустрии. Nintendo впервые 
анонсировала свою консоль 
седьмого поколения на пресс- 
конференции перед ЕЗ 2004. 
Впрочем, тогда никто и не думал 
о том, что Nintendo Revolution 
станет чем-то большим, нежели 
просто еще одной игровой при- 
ставкой и законной наследницей 
Nintendo GameCube. Год спустя 
Сатору Ивата продемонстриро- 
вал прототип приставки, но ни 
слова не сказал о ее начинке 

и возможностях — намекнул 
лишь, что геймеров ждет что-то 
совершенно неожиданное. Как 
Nintendo DS. Вплоть до сентября 
2005 года пресса гадала: чем 
именно Nintendo Revolution (ко- 
довое название приставки) будет 
отличаться от конкурентов; 
было известно лишь, что секрет 
кроется в устройстве управле- 
ния. На Tokyo Game Show 2005 
прессе впервые был представлен 


уникальный контроллер — уст- 
ройство, внешне напоминающее 
пульт от телевизора. Сразу 

же после этого журналисты 
задались вопросом: сумеет ли 
Nintendo подготовить достаточно 
игр, использующих уникаль- 
ный контроллер (официальное 
название - Wii Remote), и подде- 
ржат ли компанию независимые 
издательства. На ЕЗ 2006 все 
сомнения были развеяны — 
Nintendo показала 27 рабочих 
демо-версий различных игр, 

так или иначе заточенных под 
Wii Remote. Среди них такие не- 
сомненные хиты, как Wii Sports, 
Super Mario Galaxy и The Legend 
of Zelda: Twilight Princess. Nocne 
ЕЗ 2006 достойное будущее 
Nintendo Wii было обеспечено. 
Общественное мнение целиком и 
полностью оказалось на стороне 
Nintendo. Можно даже сказать, 
что пресса и геймеры слишком 
усердно хвалили Nintendo Wii, 
закрывая глаза на некоторые 
недостатки: неточности в распоз- 
навании движений или слишком 
уж слабую графику. 
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Аи 


or Процессор Cell or Синтезатор реальности 


В 2000 году Sony Computer 
Entertainment, Toshiba Corporation 
и IBM образовали альянс под 
названием STI, а уже в марте 2001 
в Техасе созрел главный плод 
этого сотрудничества - STI Design 
Center. Работа над процессором 
Cell велась четыре года, в ней 
участвовали более 400 инжене- 
ров из всех трех компаний. При 
необходимости они запрашивали 


помощь у исследовательских 


центров IBM. Общий бюджет 
проекта составил около 400 млн. 
долларов. 

Технология Cell Broadband 
Engine Architecture или non- 
росту Cell призвана соединить 
лучшие черты универсаль- 
ных, но относительно слабых 
процессоров персональных ПК 
(Pentium и PowerPC) и узко- 
специализованных, но очень 
мощных (например, графичес- 


ких). Предполагается, что Cell 
применят в самых различных yC- 
тройствах, требующих высокой 
производительности системы: в 
мультимедийных устройствах, 
работающих с видеосигналом 
высокой четкости, симуляторах 
сложных физических процессов, 
медицинском оборудовании. 
Кроме того, при работе над Cell 
инженеры постарались сделать 
энергопотребление предельно 
низким. Поначалу казалось, что 
под Се! будет сложно програм- 
мировать, однако IBM предоста- 
вила достаточно удобную среду 
для разработки на базе Linux. 
Что касается производительнос- 
ти, у Се! она составляет около 
200 гигафлопов (миллиарды 
операций с плавающей точкой в 
секунду), ау самых современных 
CPU для обычных PC — всего 
около 10 гигафлопов. 


3 Разгон системы 


В Nintendo Wii используют- 

ся, по сути, те же процессор 

и графическая карта, что в 
GameCube, только их так- 
товая частота увеличена. 
Именно поэтому с обратной 
совместимостью у приставки 
нет трудностей. В GameCube 
стоял процессор с кодовым 
названием Gecko (модифи- 
кация PowerPC, 485 МГц), у 

Wii — Hollywood (тоже PowerPC, 
только 729 МГц). Графическая 
система в обоих случаях про- 
изведена ATI, только у Nintendo 
Wii она работает на частоте 243 


МГц, у GameCube - 162 МГц. 
При этом никаких подобий 
среди видеокарт для РС у нее 
нет. Что касается производи- 
тельности системы, по разным 
данным, новая приставка то ли 
в два, то ли в три раза мощнее, 
чем предыдущая. Разуме- 
ется, она опережает и ХБох, 
однако очень сильно (в десятки 
раз) отстает от Xbox 360 и 
PlayStation 3. Если учитывать 
только производительность, 
Nintendo Wii нельзя считать 
настоящей приставкой нового 
поколения. 


(равнение Wii и GameCube 


2 = № 


Пока не очень ясно, станет ли 
Cell и вправду широко исполь- 
зоваться где-либо, помимо 
PlayStation 3. Пока деятельно 
продвигает его в основном сама 
IBM, представившая в конце 
2006 года сервер 0$20, сердцем 
которого стали два Cell. Кроме 
того, новый суперкомпьютер 
корпорации, IBM Roadrunner, 
именно благодаря процессорам 
Cell станет первой системой в 
мире с производительностью бо- 
лее 1000 триллионов операций 
с плавающей точкой в секунду. 
Другой интересный проект 
имеется у Toshiba, третьего 
участника альянса STI. Компания 
представила прототип HDTV- 
системы, умеющей декодиро- 
вать 48 источников данных в 
формате MPEG-2 одновременно 
и выдавать картинки на экран с 
разрешением 1920х1080. 
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Графическая система RSX или Reality 
Synthesizer для PlayStation 3 разработана 
совместно Sony и NVIDIA и основана Ha 
архитектуре NVIDIA 670 (прямых подо- 
бий среди видеокарт для РС нет, но в 
целом она очень похожа на плату NVIDIA 
7800GTX). RSX оснащена 256 Мбайт 
видеопамяти, а при необходимости может 
обращаться напрямую к основной. Произ- 
водительность - 1.8 терафлопов. Именно 
благодаря RSX считается, что PlayStation 3 
примерно в два раза мощнее, чем Xbox 360 
(около 1 терафлопа). Роль центрального 
процессора в общей производительности 
приставки несущественна. 


Emotion Engine 


Вот так устроена PlayStation 3. Слева — чип, 
объединяющий центральный процессор и 
графическую систему PlayStation 2. 
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(3 полет бумеранга 


На ЕЗ 2005 одновременно с 
PlayStation 3 был показан и 
новый контроллер в форме 
бумеранга. Позже компания от 
него открестилась; боссы лишь 
с удивлением отмечали, что не 
понимают, почему же пресса так 
накинулась на бедное уст- 
ройство, которое они даже и в 
руках-то не держали. Что ж, все 
очень просто: журналистам было 
непонятно, чем он отличается 

от DualShock, кроме странной 
формы. На ЕЗ 2006 настал 
момент истины. Выяснилось, что 
новый джойпад для PS3 пред- 
ставляет собой беспроводную 
версию обычного DualShock 2 

с некоторыми существенными 
дополнительными функциями, и 
как раз формой от него вообще 
не отличается. Вообще-то он 
называется SIXAXIS (сплошь 
заглавными буквами), но наше 
чувство прекрасного вопиет при 
виде этого ужасного слова. По- 
сему в этой статье и впредь мы 
будем записывать его «Sixaxis». 
Как и Wii Remote, контроллер 
PlayStation 3 соединяется с кон- 
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солью через Bluetooth. Однако 

у него еще есть обычный порт 
mini-USB — с его помощью также 
можно подключиться к пристав- 
ке. Делается это для подзарядки 
встроенного аккумулятора (его 
хватает на 30 часов работы). 
Всего PS3 умеет работать с 
семью контроллерами одно- 
временно. Любопытно, что в 
некоторых первых проектах для 
PS3 (например, Ridge Racer 7) 
некорректно работает смена пе- 
реключения с беспроводного на 
проводное управление во время 
игры. Джойпад просто перестает 
откликаться на нажатие кнопок. 
Главная новая «фишка» конт- 
роллера — умение отслеживать 
положение в пространстве, а 
также ускорение по всем трем 
осям, что дает шесть степеней 
свободы (отсюда и название). 
Джойпад Sixaxis также отличается 
более тонкой чувствительностью 
аналоговых кнопок (10-битная 
точность взамен 8-битной) по 
сравнению с DualShock 2. 

Однако кое-чем пришлось и 
пожертвовать. Sony утверждает, 


что отказаться от вибрации в 
джойпаде вынудила невозмож- 
ность совмещения ее с отслежи- 
ванием джойпада в пространс- 
тве. Звучит логично: ведь если 
устройство начнет судорожно 
подергиваться, то датчики дви- 
жения и наклона сойдут с ума. 
Однако у контроллера Nintendo 
Wii вибрация почему-то есть. 
Кроме того, всем известно о 
судебной тяжбе Sony и компании 
Immersion Corporation, владею- 
щей патентами на технологии 
обратной связи в джойпадах. 
Тяжбе, которую Immersion вы- 
играла! Руководство компании 
также сообщило, что у нее 

есть технология, позволяющая 
совместить обе функции в 
джойпаде PlayStation 3 — от Sony 
требуется только заплатить. 
Sony, однако, предпочитает не 
замечать этих предложений и 
говорит лишь, что отслеживание 
движений гораздо важнее, чем 
вибрация. Наверное, это дейс- 
твительно так. 

Поначалу пресса настороженно 
отнеслась к Sixaxis. Дескать, 
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Sony решила таким образом 
тупо скопировать идеи Nintendo, 
и вряд ли отслеживание будет 
использоваться в реальных иг- 
pax. Действительно, ни Warhawk, 
ни Lair, целиком и полностью 3a- 
точенные под эту технологию, в 
продажу пока не поступили. Од- 
нако многие обычные игры для 
PS3 распознавание поддержи- 
вают. Например, в Resistance: 
Fall of Man достаточно потрясти 
джойпадом, чтобы отбросить 
врага. А в MotorStorm можно 
управлять автомобилем, просто 
поворачивая контроллер из 
стороны в сторону — совсем как 
в гонках Ha Nintendo Wii. Беда в 
том, что играть так в MotorStorm 
становится гораздо сложнее, и 
любой нормальный геймер сразу 
же захочет переключиться на 60- 
лее привычное управление. Игра 
просто не рассчитана на такой 
режим, в то время как на Wii в 
Excite Trucks геймплей от и до 
заточен именно на контроллер 
Wii. Однако стоит признать, что 
лучше иметь искомую техноло- 
гию, чем нет. 
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Огромный мир AAA исследования: три материка, города и замки, а также населенные 


монстрами бескрайние поля, леса, ущелья и долины. 


ПРИКЛЮЧЕНИЕ 
ПОШАГОВАЯ ТАКТИКА 
РОЛЕВАЯ ИГРА O 
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Эпические пошаговые сражения: герои, ведущие за собой в битву многочисленные отряды 1 
воинов и магов, мятежные феодалы, разбойники, монстры - на войне все будут при деле. 


Разнообразные задания: уничтожить главаря бандитов, доставить письмо, выиграть пивной 
чемпионат ~ настоящий герой не гнушается никакой работы, если она сулит выгоду! 
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© Нунчаки для геймера 


Wii Remote умеет отслеживать 
движение по всем трем осям, 

а также наклон. Это дает ему 
ровно те же шесть степеней 
свободы, что и у джойпада 
PlayStation 3. 

Главное отличие Wii Remote от 
Sixaxis - датчик света, который 
позволяет отслеживать, куда 
указывает пульт. Похожая техно- 
логия используется в световых 
пистолетах, однако есть одно су- 
щественное отличие. Wii Remote 
никак не использует изображение 
на экране. Световые пистолеты — 
да, и именно поэтому они сильно 
зависят от типа телевизора (и, 
например, с компьютерными 
мониторами не работают). А вот 
датчик Wii Remote отслеживает 
свет от специальной панели 
(входит в комплект поставки кон- 
соли), устанавливаемой под или 
над телевизором. Панель имеет 


В отличие от 
PlayStation 3, Nintendo 


Wii 3HaeT не только, куда 
овижется и как направ- 


лен ожойпад, но и где 
именно он находится в 
реальном мире. 
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около 20 см в длину, и снаб- 
жена десятью инфракрасными 
источниками света (пять — сле- 
ва, пять — справа). Сенсор на 

Wii Remote «видит» эти лучи, 

и консоль решает несложную 
геометрическую задачку по 
вычислению положения пульта 
в пространстве относительно 
телевизора. Вся эта система ус- 
тойчиво работает на расстоянии 
до 5 метров. Таким образом, в 
отличие от PlayStation 3, Nintendo 
Wii знает He только, куда дви- 
жется и как направлен джойпад, 
но и где именно он находится в 
реальном мире. Кроме того, она 
имеет представление о размерах 
и положении в пространстве те- 
левизора, к которому подключена 
приставка. 

Любопытно, что вместо стандар- 
тной панели при желании можно 
использовать два любых посто- 


д 


янных источника инфракрасного 
света — Nintendo Wii все равно 
сможет откалибровать Wii Remote. 
А вот если ничего нет, использо- 
вать пульт в качестве указываю- 
щего устройства невозможно. 

Wii Remote связывается с кон- 
солью по протоколу Bluetooth; 
одновременно можно использо- 
вать до четырех контроллеров 

на расстоянии 10 метров от 
приставки. Источник питания 

у контроллера — две обычные 
пальчиковые батарейки. Их заряда 
хватает на 60 или 30 часов работы 
в зависимости от того, исполь- 
зуется ли световой сенсор, или 
же нет. Аккумуляторов для Wii 
Remote в продаже пока нет. 

Еще одно отличие Wii Remote — 
обратная связь двух типов. 
Во-первых, устройство может 
вибрировать. Во-вторых, у него 
есть свой собственный динамик! 
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Например, при стрельбе из лука 
в The Legend of Zelda: Twilight 
Princess сначала звук раздается 
из Wii Remote (спущенная те- 
тива), а затем уже — из колонок 
телевизора (полет стрелы и 
попадание ее в цель). 

Наконец, Wii Remote — основное, 
но не единственное средство 
управления в играх. В торце 
пульта есть слот для подключе- 
ния вторичных контроллеров. 
Наиболее часто используемый из 
них — Wii Nunchak. OH подклю- 
чается к Wii Remote с помощью 
длинного шнура (получившаяся 
конструкция напоминает нунчаки) 
и состоит из аналоговой рукоятки 
и двух шифтов. Как и Wii Remote, 
он умеет отслеживать движение и 
наклон по всем трем осям. А это 
уже дает гораздо большую свобо- 
ду для фантазии геймдизайнеров, 
чем Sixaxis. 
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G3 (мех сквозь слезы 


В июне 2006 года появилась 
информация, что в PlayStation 3 
(по крайней мере, в ее первую 
версию) будет включен чип, 
объединяющий центральный 

и графический процессоры 
PlayStation 2. Дело в том, что Sony, 
вопреки первоначальным планам, 
не удалось разработать качест- 
венный программный эмулятор 
PlayStation 2, и пришлось идти 

по тому же пути, что и в свое 
время с PS one. Это увеличило 
стоимость производства консоли, 
но должно было избавить от забот 
с обратной совместимостью. Увы, 
не вышло. 

Перед запуском Sony объявила, 
что все игры для PlayStation и 
PlayStation 2, соответствующие 
техническим спецификаци- 

am (Technical Requirements 
Checklist), будут поддерживаться 
PlayStation 3. Однако, как выяс- 
нилось, далеко не все разра- 
ботчики следовали правилам. 
Как минимум, 3% всех проектов 


работают с грехом пополам: 
исчезает звук, отключается кон- 
троллер или игра попросту зави- 
сает. 16 ноября Sony выпустила 
обновленную прошивку, которая 


исправляет глюки, но далеко не 
все. Проверить совместимость 

и посмотреть на список ошибок 
можно на сайте PlayStation.com. 
Трудности, как выяснилось, 
возникают чаще всего у хорошо 
известных хитов. Например, в 
Tekken 5 на некоторых аренах 
исчезает закадровая музыка, в 
Code Age Commanders стираются 
сейв-файлы, Gran Turismo 4, 
Silent Hill 2 и Devil May Cry иног- 
да попросту зависают. 
Некоторые ошибки выглядят, как 
случайный баг, другие же вытека- 
ют из особенностей PlayStation 3. 
Дело в том, что консоль умеет со- 
здавать виртуальные карты памя- 
ти для PS2 и PS one, однако игра 
для PS2 не может читать данные 
oT PS one. Меж тем Suikoden Ill 

и несколько других ролевых 
проектов обучены подгружать 
информацию из сейв-файлов от 
предыдущих частей. Есть пробле- 
мы у большинства музыкальных 
игр, поддерживающих работу с 
микрофоном и танцевальными 
ковриками. 

Sony призналась, что чаще 

всего причина — отнюдь не в 
«неправильном» коде самих 


игр, а в особенностях приставки. 
Дело в том, что PS3 не работает 
напрямую с картами памяти, не 
поддерживает multitap, в контрол- 
лере отсутствует вибрация, иначе 
устроена поддержка жесткого 
диска и USB-nopTos. Это вызвало 
множество дурацких казусов. 
Например, вы можете переносить 
ваши сейвы с карт памяти для PS2 
на жесткий диск PS3 с помощью 
специального адаптера. Казалось 
бы, очень удобная технология. 
Однако те, что помечены игрой, 
как «некопируемые» (чтобы 
исключить жульничество, напри- 
мер), использовать нельзя. 

Не подходят к PS3 и некоторые 
периферийные устройства, 
созданные специально для одной 
или нескольких игр. Отличный 
пример: контроллер для Guitar 
Него ||, одной из самых любимых 
игр в редакции «СИ», который 
приставка попросту не опознает. 
Зопу в таких случаях предлагает 
искать выход производителям 
устройства. 

Что касается НОМ!-подключения, 
то исним не все хорошо. Игры 
для PS2 и PS one с его помощью 
выдают только стереозвук. Если 


вы попытаетесь включить Dolby 
Digital, Dolby Pro Logic или DTS, 
звука He будет вовсе. Вывести 
его можно только с помощью 
оптического кабеля, который 
необходимо еще и приобрести. 
Так как у PS3 нет порта i-Link, 

не работает соответствующий 
мультиплеерный режим в тех 
играх, которые его поддерживали. 
Наконец, не запускаются игры, 
требующие наличия жесткого 
диска. Диск от PS3 им не годится. 
Таким образом, Final Fantasy Xl, 
Front Mission Online и Nobunaga's 
Ambition Online Ha PS3 не работа- 
ют. К счастью, большая часть ба- 
гов все же может быть исправлена 
в прошивках. В первую очередь 
Sony хочет заняться поддержкой 
жесткого диска. Но вряд ли когда- 
нибудь PS3 будет поддерживать 
все старые хиты. 

Под конец надо отметить, что 
Кен Кутараги говорил о возмож- 
ности выхода официального 
эмулятора ретро-консолей для 
PlayStation 3 — эдакого подобия 
службы Virtual Console. Речь шла 
пока только о приставке Sega 
Mega Drive. Однако Sega ещё не 
дала согласие на этот проект. 
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Игры для Nintendo GameCube 
легко запускаются Ha Nintendo 
Wii: никаких сообщений о 
несовместимости пока не пос- 
тупало. Точка. 

Кроме того, с помощью эму- 
ляции Ha Nintendo Wii можно 
играть в хиты для NES, Super 
Nintendo, Nintendo 64, Sega 
Mega Drive и NEC TurboGrafx-16. 
Nintendo также рассчитывает 
добавить в этот список ком- 
пьютеры MSX и Commodore 64. 
ВОМ-файлы с играми можно 
покупать и скачивать с помощью 
Wii Shop. Вся система называ- 
ется сервисом Virtual Console. 
Теоретически с помощью Virtual 
Console можно распростра- 

нять не только ретро-хиты, но 
каких-то конкретных проектов 
не заявлено. В этом смысле 
Nintendo отстает от Sony и, тем 
более, Microsoft — для Xbox 360 
и PlayStation 3 выпущено немало 
простеньких («казуальных») игр, 
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ОБРАТНАЯ СОВМЕСТИМОСТЬ 


(3 CemMb консолей в одной 


продающихся за относительно 
небольшие деньги в онлайн- 
магазине. 

При старте Nintendo Wii в Wii 
Shop было доступно не так 

уж много игр (см. список на 
врезке). Ожидается, что каж- 
дую неделю будет добавляться 
еще по десять штук. Впрочем, 
это — капля в море, ведь 
потенциально в сервисе Virtual 
Console может быть доступно 
порядка десяти тысяч ретро- 
хитов. ВОМ-файлы с играми 
скачиваются и сохраняются 
или во внутреннюю память Wii 
(512 Мбайт), либо на $0-кар- 
ты. Вне зависимости от того, 
какой вариант был выбран, 
ваша консоль запоминает, что 
именно было приобретено. Так 
что если файл куда-то подева- 
ется, его можно будет скачать 
заново совершенно бесплатно. 
А вот если $0)-карту с игрой 
принести к другу, работать 


она не будет — при скачивании 
файл привязывается к данной 
конкретной консоли. 

Есть три способа управлять 

в ретро-играх. Предполага- 
ется, что игры для GameCube 
работают только с джойпадом 
для GameCube, а вещи для NES, 
SNES, Mega Drive, PC Engine 

и Nintendo 64 управляются 
при помощи Classic Controller. 
В случае с NES можно также 
использовать Wii Remote. Ha 
практике оказалось, что джой- 
пад от GameCube годится для 
всех нинтендовских приставок. 
Т.е. все зависит от того, какие 
конкретно кнопки использует 
игра, и есть ли у них аналог на 
вашем контроллере. 

Также важно знать, что у 

игр для Virtual Console есть 
зональное ограничение. То 
есть, владелец европейской 
консоли может скачивать 
только игры с европейского 


Ели культовый хит оля NES когда-то выходил только в Японии, 
это ничуть не помешает Nintendo выпустить его в СШАи Европе сейчас. 


Игры для Virtual Console в Европе (при старте) 
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сервера. Если вам досталась 
американская приставка, надо 
подключаться к сервису в США 
и платить за игры специальны- 
ми американскими Wii Points. 
Однако Nintendo обещает, что 
это зональное ограничение не 
будет иметь никакого отно- 
шения к ограничениям для 
консолей прошлых лет. То есть, 
если культовый хит для NES 
когда-то выходил только в Япо- 
нии, это ничуть не помешает 
Nintendo выпустить его в США 
и Европе сейчас — при помощи 
сервиса Virtual Console. 

Из трудностей эмуляции ста- 
рых игр можно отметить пока 
только одну. Если у консоли 
выставлено соотношение сто- 
рон 16:9, то в ретро-проектах 
изображение растягивается. 
В итоге приходится ковырять- 
ся в настройках телевизора, 
чтобы картинка выглядела 
нормально. 
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Состязания начинаются в городе, где вы должны 
завоевать почет и уважение соперников из 
разных районов. Вы очень рискуете, бросая 
вызов крутым ребятам на дорогих тачках, и 
можете потерять все. Однако без риска нет 
победы и признания — ведь даже там, где 
соревнуются лучшие из лучших, победитель 
всегда только один. Опасные соревнования 
‚ обязательно привлекут внимание полиции. И 
когда"обстановка накалится до предела, вам 
придется покинуть улицы города и перенести 


N 


Машина — He роскошь, a средство 
самовыражения. Миллионы запчастей от 
именитых производителей, аэрография и яркие 
наклейки превратят любуюколымагу в шедевр 
дизайнерской мысли. В Need-FomSpeed: Carbon 
любители“автотюнинга смогут использовать 


гонки в знаменитый каньон Carbon. Здесь-то и 


начнутся настоящие испытания! революционно новый набор инструментов — 


Autosculpt™. С его помощью можно менять 
практически все — от формы кузова, капота, 
клапанов и системы распределения топлива 


до.детального внешнего вида. Вы можете 


pe создать свой собственный дизайн или 
Е “ЧВыбрать одно из 200 готовых решений. 
* 


/ ДВА] 
СПОСОБА?: 


Искусное вождение помогает выигрывать гонки, 
а надежная команда ведет к мировому лидерству. 


Проектировццик 


Командный игрок. Создает аэродинамические 
чертежи — рывок, и вы уже у финишной черты. 


Разведчик 
Знает карту — и знает, чего на ней нет. 
Находит краткие пути к победе. 
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Блокиратор я = КАНЬОНА М 
Груб и отличается агрессивным поведением. “ : 


Превращает в ад жизнь ваших противников. 


Настройщик 
Мастер стиля — добавляет панели кузова, выхлопные 
комплекты, модные покрышки и крылья к вашему авто. 


№Механик 


Поддерживает мотор машины в отличном состоянии, 
дает скидки при покупке автомобилей и запчастей. 


№Мастер-наладчик 
Решает ваши проблемы. Позволяет получить 
дополнительные деньги, если вы выигрываете гонку. 
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ONLY AVAILABLE ON: в 


PC = PlayStation. 
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3 Windows must die! 


При запуске PlayStation 3 компа- 
ния Sony сделала ход, важность 
которого нам еще только 
предстоит оценить. При желании 
пользователь может установить 
на жесткий диск консоли любую 
альтернативную операционную 
систему. Пока что доступна 

пара вариантов Linux, но и этого 
более чем достаточно. Потратив 
пару часов на установку и на- 
стройку и подключив клавиатуру 
и мышь, геймер получает РС, 
оснащенный процессором Cell. 
Под Linux написано множество 
программ, и немалую их часть 
можно легко запустить Ha PS3. 
Текстовый процессор, проигры- 


Интернет прилагается 


ватель МР3-файлов, интернет- 
броузер — почти все, что вам 
нужно. У Nintendo есть сервис 
Virtual Console, однако владель- 
цы PlayStation 3 могут скачать и 
установить бесплатные эмулято- 
ры ретро-приставок (например, 
МАМЕ) и ВОМ-файлы с играми. 
В «СИ» не раз писали о так 
называемом потебгем-софте 
(любительском), созданном для 
Dreamcast, Game Boy Advance, 
Xbox и некоторых других при- 
ставок. Во всех случаях запуск 
самодельных программ требо- 
вал взлома системы защиты от 
копирования. Очень часто люди, 
продающие и устанавливающие 


PlayStation 3 использует броузер NetFront от ком- 
пании Access Со. Это тот же броузер, что иу PSP 
(NetFront 2.81), с похожим интерфейсом. Однако, 
обращаясь к НТТР-сайтам, броузер представляется, 
как Mozilla/5.0 (PLAYSTATION 3; 1.00). грамма уже 
входит в комплект поставки PlayStation 3 
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мод-чипы, оправдывают свою 
деятельность желанием раскрыть 
потенциал приставки. Действи- 
тельно, взломанный Xbox предо- 
ставляет геймеру гораздо больше 
возможностей, чем оригинальный, 
и дело здесь не в пиратских играх. 
Однако в случае с PlayStation 3 все 
иначе. Зопу сама предоставила 
энтузиастам-программистам 
удобную среду для разработки, 

а пользователям — для приспо- 
собления купленной консоли под 
самые невероятные свои нужды. 
Также важно то, что установка 
Linux не убивает основную 

OC — между ними можно при 
необходимости переключаться. 


PLAYSTATION 3 ПРОТИВ NINTENDO WII 


PLAYSTATION 3 ПРОТИВ NINTENDO WII 


G3 48 способов развлечься 


Система Wii Channels — название 
для основного меню функций 
(или «каналов») Nintendo Wii. 

Оно может и будет пополняться 
по мере запуска новых сервисов 
самой Nintendo. Всего в меню 
влезает 48 каналов — и их список 
при необходимости можно редак- 
тировать. Самый простой и часто 
используемый — Disc Channel. Он 
позволяет запускать игры для Wii 
и Nintendo GameCube. 

Куда любопытнее Mii Channel — 
менеджер аватар (МИ; произно- 
сится: «Мии»), простеньких и на- 
рочито карикатурных ЗО-моделей 
людей. В нем можно легко сочи- 
нить что угодно — набор вариантов 
черт лица, прически, фигуры и до- 
полнительных аксессуаров весьма 
велик. Для некоторых проектов 
(например, Wii Sports, WarioWare: 
Smooth Moves, Wii Play и The Sims 
Wii), героя игры надо выбирать 

из списка доступных на консоли 
aBatap-Mii. Остальные Mii превра- 
щаются, например, в зрителей на 
трибунах. В итоге можно сочинить 
карикатуры на себя и всех своих 
друзей и домочадцев, а потом 
разыгрывать между ними матчи 

в теннис в Wii Sports. А когда 
выйдет новая игра с поддержкой 
МИ, аватар не придется сочинять 
заново. Любопытно, что МИ xpa- 


нятся не только в самой консоли, 
но и в специальных блоках памяти 
в контроллере — Wii Remote. Таким 
образом, придя в гости к другу 

со своим пультом, можно заодно 
притащить и свой аватар. 

Photo Channel позволяет про- 
сматривать фотографии, а также 
накладывать на них простенькие 
эффекты. Поддерживает карточки 
в формате $0. К слову, что-то 
подобное есть и у PlayStation 3. 

В Wii Shop Channel геймер покупа- 
ет за реальные деньги специ- 
альные очки - Wii Points, а также 
тратит их. Делать это можно как 

в онлайне с помощью кредитной 
карты, так и в офлайне (карточка 
на 2000 Wii Points стоит в Англии 
15 фунтов). В Wii Shop можно 
подключить новые Wii Channels, 
скачать видеоигры для ретро-кон- 
солей, а также броузер Орега. Пос- 
ледний бесплатен вплоть до июня 
2007 года. Примерно по такой же 
схеме работают онлайн-магазины 
у PlayStation 3 и Xbox 360. 
Message Board — доска объявле- 
ний, которая позволяет оставлять 
записки другим членам семьи. 
При желании сообщения можно 
отправлять и через Интернет. При 
этом другие владельцы Wii полу- 
чают его аккурат на свою доску 
объявлений, а владельцам обыч- 


ных PC придет e-mail. Некоторые 
сообщения рассылаются самой 
Nintendo — например, объявления 
о запуске новых каналов или 
появлении в продаже новых игр. 
Отметим также, что message board 
хранит лог всех запусков игр. Так 
родители могут проверять, сколь- 
ко времени проводит их ребенок 
за Wii и что именно он делает на 
консоли. Стереть эту информацию 
невозможно. И, наконец, есть 
каналы Virtual Console, где можно 
запускать игры для ретро-кон- 
солей. 

Есть также несколько каналов, 
которые к моменту запуска кон- 
соли в Европе еще не работали. 
Например, News Channel должен 
появиться 27 января 2007 года. 
Предполагается, что в нем поль- 
зователь сможет читать свежие 
новости, получаемые через ин- 
тернет-соединение. Информацию 
для него предоставляет Associated 
Press. По схожей схеме будет ра- 
ботать канал с прогнозами погоды 
Forecast Channel. В нем пользо- 
ватель легко посмотрит инфор- 
мацию о погоде в любой точке 
земного шара. Он должен быть 
запущен 20 декабря 2006 года. 
Наконец, Internet Channel — обыч- 
ный просмотр веб-страниц. Kak и 
в случае с Nintendo DS, консоль 


(Стоимость консолей в различных регионах 


мира в пересчете на доллары США. 
PlayStation 3 


(трана 

Япония 

Канада 

Новая 

Зеландия 

США 

Австралия 

Зона евро 
(кроме Финляндии) 
Великобритания 
Финляндия 
Дания 


Nintendo Wil 


(трана 

Япония 

Канада 

США 
Австралия 
Новая Зеландия 
Италия 
Великобритания 
Финляндия 
Венгрия 

Россия 
Норвегия 
Швеция 

Дания 
Исландия 
Гватемала 
Колумбия 


(Стоимость 
$215 
$245 

$249.99 
$315 
$340 
$340 
$350 
$355 
$360 
$380 
$385 
$385 
$390 
$440 
$450 
$480 


Basic 
$420 
$480 


$590 
$499 
$650 
$650 
? 


$710 
$760 


Premium 
$510 
$580 


$700 
$599 
$780 


$780 
$830 
$840 
$970 


использует специальную версию 
броузера Орега. На момент 
написания статьи он тоже пока 
недоступен, но 23 декабря должен 
быть запущен в Европе. 

Олег Хажинский из компании 
«ND Видеоигры», рассказывая 
нам о Nintendo Wii, заметил, что 
с помощью Wii Channels компа- 
ния хочет попробовать создать 
«безопасный» Интернет, куда 
даже самые заботливые роди- 
тели не побоятся пускать детей. 
Wii Channels предоставят всю 
нужную для них информацию, 
которая, однако, точно не будет 
содержать ни сцен насилия, ни 
порнухи. С их помощью можно 
переписываться с надежными 
друзьями (а не с идиотами с 
форумов), и родители смогут от- 
следить все сообщения. Nintendo 
отберет для геймеров только то, 
что им действительно нужно. 

A Internet Channel («настоящий 
Интернет», где уже цензуры не 
будет) легко закрывается с по- 
мощью функций «родительского 
контроля». 

Впрочем, если отвлечься от 
громкого названия, система Wii 
Channels не так уж сильно отлича- 
ется от обычного меню современ- 
ной игровой консоли — PS3, PSP 
или Xbox 360. 


Любопытно, что в Колумбии, Исландии 
и Гватемале Nintendo Wii стоит дороже, 
чем PlayStation 3 в Японии! Кроме того, не 


стоит пугаться высокой цены Ha Nintendo 


Wii в России. Нужно паниковать! Ведь 
PlayStation 3 у нас тоже, скорее всего, 
будет стоить очень дорого. В районе 


800-900 долларов США. Обе пристав- 


что эта приставка дешевле. 


ки — достаточно дорогое удовольствие 
для российских геймеров, и вряд ли кто-то 
приобретет Nintendo Wii только потому, 
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|учае промаха. И пара переломанных костей, которые, впрочем, все равно не засчитаютя._ _ 98 
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«Средневековый Сэм Фишер» — первое, 
что приходит в голову при виде главного 
героя Assassin’s Creed. Он умеет всё, чем 
забавлял публику персидский принц, об- 
ладает всеми навыками секретных аген- 
тов того времени и, разумеется, готов спа- 
сать мир от бесконечных напастей. A еще 
Ubisoft собирается заложить игру в осно- 
вание нового сериала, популярного не ме- 
нее, чем Prince of Persia и Splinter Cell. Ka- 
кими же французы видят игры нового 
поколения? 

Недавняя Splinter Cell: Double Agent вы- 
звала немало нареканий: мол, работает Ha 
TOM же «моторе», что и предыдущая часть, 
картинку выдаёт пристойную, но не более 
того. Да и геймплей не так уж изменился, 
и возможности Xbox 360 никак не задейс- 
твовали. В случае Assassin’s Creed стоило 
опасаться повторения истории: до выхода 
нас ублажают неописуемой красоты трей- 
лерами, а на деле подсунут Two Thrones в 
другом антураже. 

Однако от такого подхода разработчики 
отказались. Вот уже три года в монреаль- 
ской студии они трудятся над проектом 

06 убийце Альтаире (в переводе с арабс- 
кого — «Летящий орел»), жившем в конце 
ХИ века на Святой земле. Грозный и таинс- 
твенный орден ассассинов стремится ус- 
покоить волнения в Палестине и посылает 
лазутчиков «убирать» тех людей, которые 
стравливают крестоносцев и сарацин или 
тиранят мирных жителей. Убийца, правда, 
из главного героя неважнецкий. Один раз 
он уже провалил задание и теперь вынуж- 
ден восстанавливать славу мастера, начав 
с самого низшего ранга в иерархии орде- 
на — Uninitiated. 

Сюжет Assassin’s Creed привязан к извес- 
тным историческим событиям и личнос- 
тям, но не стоит ожидать точного следова- 
ния учебникам. Как и совсем уж вольной 
их трактовки: Иерусалим времен Третьего 
Крестового похода — не просто повод для 
создания экзотических уровней, а Ричард 
Львиное Сердце — уж подавно не послед- 
ний босс. Ubisoft отказалась от разбивки 
игры на этапы, и место действия перене- 
сено в большие, детально проработанные 
средневековые палестинские города. 
Всего их три (Иерусалим, Дамаск и Акра), 
каждый со своими особенностями. Нека- 
зистые домишки с плоской крышей, кри- 
вые пыльные улочки и горы мусора, по- 
жухлые пальмы и мрачные твердыни 
крестоносцев, публичные казни, толпы 
людей всех цветов кожи и проповедники 
на торговых площадях: внешне игра весь- 
ма далека от обычного аляповатого фэн- 
тези. Путешествовать из одного города в 
другой позволят свободно — в показанных 
трейлерах Альтаира не просили при въез- 
де показать лицо или какую-нибудь бума- 
гу, не спрашивали, кто он такой и что ему 
надо. Но промчаться через ворота на всем 
скаку, сшибая незадачливых прохожих — 
не самая лучшая затея. Чтобы не разобла- 
чить себя раньше времени, герой осторож- 
но пропускает спешащих куда-то горожан, 
оттесняя идущих впереди рукой и избегая 
столкновений со встречными, поводя пле- 
чами, — ни в одной еще игре не была столь 
точно передана толкучка на тесных улоч- 
ках и запруженных площадях. 

Впрочем, даже жестоко отброшенные в сто- 
рону мирные жители не побегут тут же сда- 
вать грубияна страже. Это обычные люди, 
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Историческая справка 

После смерти пророка Мухаммеда в 632 г. среди его приверженцев-мусульман произошел раскол. Одну из ветвей ислама, претерпевавшего 
в истории не одно превращение, составили исмаилиты - те из шиитов, кто признавал законным наследником имама Джафара его старшего 
сына Исмаила. В конце XI века последователи OGHOM из групп исмаилитов - низариты, действовавшие в горных районах (Сирии, Ливана, 
Ирака и Ирана, создали независимое государство с центром в крепости Аламут (Иран), просуществовавшее go середины ХИ века. 

В политической борьбе низариты, подвергавшиеся суровым преследованиям со стороны арабского халифата, сами широко применяли 
террористические методы. Существует предание, что исполнители террористических акций употребляли наркотики (гашиш), за что их 
иногоа называли «хашишийин». Это название в искаженной форме ассасин попало в европейские языки в значении «убийца». 

Все младшие члены общества приучались к убийству; их одурманивали гашишем, потом вели в прекрасный cag и соблазняли там райскими 
наслаждениями, побуждая добровольно пожертвовать жизнью, чтобы в качестве мучеников вечно наслаждаться такими же радостями. 
Такие люди назывались фидаирнами (сами себя жертвующие); они часто получали от главы ордена поручения выследить того или другого 
могущественного врага и при случае поразить его. Кроме того, глава ордена мог также оказывать одолжение своим влиятельным друзьям и 
тем обязывать их; именно, когда им было нужно освободиться от личного врага, он предоставлял в их распоряжение своих людей, которые 
исполняли возложенные на них поручения так же добросовестно, как если б они действовали против врага общины. 

«Горный старик» или «Владыка горы» - так называли Хасана ибн Шаббатома, вождя мусульманской секты ассасинов. Семьдесят тысяч 
человек, верных ему и готовых умереть по одному его знаку, составляли грозную силу, которой боялись многие правители от Ирана 90 
(каноинавии. Никто не мог уйти от людей Хасана. В белых одеждах, с красными поясами (цвета невинности и крови) они настигали жертву, 
преодолевая самые неприступные крепостные стены и самую свирепую стражу. 


= ve c= J 
Местная боевая система только радует. Требуем эффектного облета камеры после каждого такого удара 
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спешащие по своим делам (между прочим, 
вы не встретите двух одинаковых лиц), и 
затевать ссору с мрачным детиной им вов- 
се ни кчему. Ограничиться ругательством и 
уйти или, опасливо оглядываясь, собрать- 
ся в кружок и поворчать про падение нра- 
вов — если вы бывали в столичном метро, 
картину легко представить. И этот челове- 
ческий поток можно использовать как за- 
благорассудится. Помочь пилигримам и 
потом пристроиться к их колонне и неза- 
метно подкрасться к намеченной цели. Ли- 
бо швырнуть на землю несколько уличных 
попрошаек, устроить драку и отвлечь тем 
самым внимание охраны. В подворотнях 
удобно поджидать своих жертв, ну а кры- 
ши — то, что нужно для внезапных прыжков 
сверху или стрельбы из арбалета. Но если 
вы вдруг решите прямо на оживленной ули- 
це взобраться по стене, тут же соберется 
толпа любопытных, и есть опасность при- 
влечь внимание стражников. 

А уж после убийства и вовсе воцаряется не- 
разбериха. Крики, беготня, давка — в ско- 
пище зевак, ставших свидетелями пре- 
ступления, легко затеряться и скрыться от 
преследователей. 
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К сожалению, в редние века в Европе ещене промышляли «серым импортом» катан, поэтому 
герой вынужоен довольствоваться скромным выскакивающим кинжалом, спрятанным в перчатке. ^^ 


'Любой человек из толпы может оказаться психопатом, либо же лазут чиком другого ордена. 
Посмотрите на эти лица - ни одно из них не светится счастьем или верой в светлое будущее. 
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Или взять заложника. Или Ha бегу переру- 
бить подпорку уличной лавки и обрушить ее 
на пути солдат. Или перемахнуть ограду, от- 
толкнуться в прыжке от стены, уцепиться за 
карниз, пробежать по натянутым тентам, пе- 
рескочить с балки на балку и уйти от погони 
по крышам. Стремительностью и плавнос- 
тью Альтаир очень напоминает стародав- 
него Aladdin’a — такое же безостановочное 
движение со зрелищными, но все же впол- 
не в пределах человеческих возможнос- 

тей прыжками и прочими акробатически- 
ми трюками. 

Однако без поджидающей за ворота- 

ми лошади и думать не стоит о том, что- 
бы скрыться от розысков в другом горо- 
де, ведь расстояние придется преодолеть 
немалое, да и по дороге можно напороться 
на неприятную компанию. 

Но даже если героя загнали в угол, не беда: 
помимо кинжала и арбалета он не расста- 
ется с острым мечом. В открытом сраже- 
нии один на один ему не найдется равных, 
да и несколько противников не помеха — 
стражники боятся приблизиться, делают 
неуклюжие выпады и только мешают друг 
другу. Альтаиру же достаточно одного мол- 
ниеносного движения, чтобы увернуться от 
наскока и нанести удар в слабое место, не- 
прикрытое броней. Но все-таки поединки, 
несмотря на их жестокость, быстроту и ка- 
жущуюся неуязвимость убийцы, — крайний 
случай. Достаточно удачливому солдату 
подобраться со спины, и второго шанса ге- 
рою уже не дадут. 

Надо отметить, что Assassin’s Creed предо- 
ставляет игроку полную свободу. Голос за 
кадром никогда не прикажет действовать 
исключительно скрытно или привлекать 

к себе как можно больше внимания лишь 
потому, что того требует сценарий. Если 
вам удобнее работать, осознавая, что никто 
не посмеет доложить о ваших похождени- 
ЯХ «куда следует», стоит попробовать зап 
гать местное население. Куда заведёт такой 
путь и надолго ли жители запомнят лицо 
убийцы, наводившего ужас на округу, по- 
ка неизвестно. 
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Конь убережет игроков от часовых перебежек из города в) 

на выставке X06 представители город. Опыт Oblivion, очевидно, сказывается : 

Ubisoft показывали демо-версию, Альта- << 

ир не смог сбежать OT стражи и пал в не- 

равном бою. И тут-то произошло самое за- 

нятное: камера переключилась на вид от 

первого лица кого-то, сидящего перед дис- 

плеями с надписями «жесткий диск», «ге- 

нетическая память» и «опции», с маяча- 

щим на заднем плане ученым или врачом 

в белом халате. Разработчики отказались 

хоть как-то пояснить произошедшее и от- 

делались туманными намеками, что дейс- 

твие не ограничено одним лишь ХИ веком... 

Аеще создатели отказываются пока давать 

какие-то комментарии о различиях между 

версиями игры для разных платформ. Тра- 

диционно, PlayStation 3 считается самой 

мощной консолью, поэтому от нее сто- 

ит ожидать каких-то дополнительных спе- 

цэффектов, но и только. На вопрос, какие А 

возможности даст чудесный контроллер E EE Dien 

SixaxiS, они тоже не дают внятного ответа. ape?! Regt screed eens 

Мол, какие-то схемы, конечно, изобретены 

и проходят тестирование, но сразу два пун- Альтаир изображает молодого Питера Паркера, когда тот еще верил в 

кта в политике компании не позволяют го- справедливость и силу паутины. Карабкаться он может по всему, была 

ворить о них более точно. бы необходимость, да не мешали бы люди со стороны. 

Впрочем, за этими словами скрывается 

совсем другой смысл: на отработку ори- 

гинальных схем управления может уйти 

слишком много времени, и их целесооб- 

разность еще неплохо бы доказать. Так что 

пока создатели не могут с уверенностью 

утверждать, что поддержка всех функций 

Sixaxis попадет в финальную версию. 

0 версии для Xbox 360 разработчики отзы- 

ваются благосклонно — мол, с архитекту- 

рой этой системы удобнее всего работать. 

Также владельцы консоли от Microsoft 

смогут побороться за десятки различных 

достижений (achievements, неотъемлемая 

часть каждого проекта на этой платформе, 

за которые игрок награждается Microsoft 

points), причем акцент ставится Ha заслу- 

гах не в одиночном режиме, а в состязани- 

ях через сетевую службу Xbox Live. 

Надеяться на проработанный мультипле- 

ер не приходится, но хотя бы сравнитель- 

ные таблицы успехов обязательно встретят 

каждого подписчика. Также, по последней 

моде, уже сейчас заявлена поддержка до- 

полнений — в том числе и мелких бесплат- 

ных, — которые можно будет скачать после 

выхода игры в свет. 

В качестве примерной даты выхода при- 

водится первая половина 2007 года, и 

сомнений касательно правдивости пока- 

занного в рекламных трейлерах и расска- 

занного в многочисленных интервью уже 

не остается. Для Ubisoft этот проект явля- 

ется самым важным на ближайший год, и 

релиз приурочили к более-менее спокой- 

ному времени, когда никакие конкуренты 

не сумеют повлиять на продажи. Мульти- 

платформенность — а ведь, что совсем не- 

маловажно, помимо консолей, Assassin’s 

Creed появится еще и на РС — лишь под- 

стегнет интерес, ну а за внимание со сто- 

роны игроков и журналистов беспокоить- 

ся и вовсе не приходится. Воображение 

уже рисует картины того, как почет- 

ное место между Сэмом Фишером и веч- 

ным беглецом из Персии занимает Аль- 

таир, хладнокровный, исполнительный 

и верный своему делу убийца. В успех 

Assassin’s Creed вообще очень хочется ве- 

рить. Ведь со своей главной задачей — 

удивить и заинтриговать — разработчики 

уже сейчас справляются на «отлично». @] 
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Сеть специализированных 
о магазинов видеоигр 
Заходи и выбирай свое! 


ЛУЧШИЕ КОНСОЛИ 


( (495) 142-56-65 
(495) 142-55-35 
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Активно развивающаяся компания приглашает на работу образованных, целеустремленных, инициативных 
людей, стремящихся много работать и зарабатывать. Звоните: (495) 22-128-22. Пишите: job@gamepark.ru. 


уществуют жанры с настоль- 
ко давно и прочно укоренив- 
шимися традициями, что но- 
вому разработчику остается 
лишь придумать подходящий антураж, 
по желанию — прикрутить какой-ника- 
кой сюжет и заняться производством, 
минуя творческую стадию. 
Аркадные гонки со стрельбой — из этого 
числа. Выбитые как на скрижалях прави- 
ла не оставляют места для вольностей: 
если взять Wipeout одиннадцатилетней 
давности или МедаВасе 2 десятилетней, 
а потом поставить рядом «Механоидов: 
Гонки на выживание», разницу, помимо 
очевидной графической, найти не так уж 
просто. Да и стоит ли искать? 
Ведь мы все равно принимаем усло- 
вия игры и, как встарь, с радостью на- 
матываем круг за кругом, пускаем ра- 
кеты и ставим мины, собираем бонусы 
и пропускаем докучливого соперни- 
ка вперед, чтобы с упоением разрядить 
весь боезапас в беззащитную корму. 
Умело примененный эффект «размы- 
тия» картинки создает чувство неверо- 
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ятной скорости: трюк не новый, HO все 
такой же действенный. Разноцветные 
снаряды из пушек вражеских глайде- 
ров проносятся справа и слева, кор- 
пус содрогается от попаданий, энергия 
щитов иссякает на глазах. Лидеру при- 
ходится нелегко: все прочие участники 
тут же прекращают разборки и ополча- 
ются против выскочки. «Все как в жиз- 
ни», — с улыбкой замечает представи- 
тель «1C». 

Но вот чужая ракета, оставляя искря- 
щий след, пролетает мимо и удач- 

но сметает с пути валун, не дававший 
срезать поворот; за ним оказывает- 

ся бонус с ускорением, а пара вовремя 
сброшенных мин дает незамедлитель- 
ный результат в виде громких взрывов 
позади: этот круг наш. 

Разномастные глайдеры, бессмерт- 
ные пилоты, футуристические пейзажи 
и неплохо проработанная вселенная: 
идея устроить гонки в мире «Механо- 
идов» напрашивалась давно. Необъят- 
ные просторы брошенной людьми пла- 
неты Полигон-4, населяющие ее кланы 


саморазвивающихся роботов и их 
междоусобицы одинаково годятся как 
для Elite-nogo6Hon RPG, так и для не- 
замысловатых заездов на время. 
Сюжет «Гонок на выживание» вой- 
дет в общую летопись серии, а завяз- 
ка его проста: Сеть клана Считающих, 
созданная в финале «Механоидов-2», 
построила трассы для того, чтобы же- 
лающие могли продолжать битвы да- 
же тогда, когда клановые войны уже 
завершились. 

Чемпионат традиционен: пробиваемся 
из лиги в лигу, открываем новые трас- 
сы и модели глайдеров (16 трасс в 52 
заездах и 37 глайдеров, включая 60- 
нусные), после победы в каждой гон- 
ке выбираем апгрейд (ускорение, ма- 
невренность, огневая мощь), который 
затем действует для каждой машины. 
А они — на любой вкус: юркие, но пло- 
хо защищенные малютки, неповорот- 
ливые и мощные «танки», всевозмож- 
ные промежуточные варианты... 
Глайдеры, как следует из их названия, 
парят над поверхностью, что слегка 


МЕХАНОИДЫ: ГОНКИ НА ВЫЖИВАНИЕ 


меняет управление. Так, машина не пе- 
ревернется при столкновении - не поз- 
волит воздушная подушка; иначе, чем 
на колесах, происходят заносы, оста- 
новка при сбрасывании газа чуть ли 
мгновенная, а невысокие преграды 
можно «перепрыгивать». 

Некоторые препятствия на трассе мож- 
но расстрелять издалека (или, в случае 
неудачи, снести корпусом), а из скоп- 
лений бочек получаются отличные бар- 
рикады для преследователей. На стар- 
те у каждого механоида по несколько 
«жизней» (количество зависит от уров- 
ня сложности): победа присуждается не 
только пришедшему первым, но и прос- 
то перебившему всех соперников. 
Поддерживается геймпад (и с ним да- 
же удобнее), аеще разработчики не 
забыли о сетевой игре: интернет-за- 
езды и онлайновая таблица рекорд- 
сменов - то, что нужно для поддержа- 
ния интереса к проекту после релиза. 
А для привлечения внимания по выхо- 
де у «Гонок на выживание» и так уже 
все есть. @ 
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В РАЗРАБОТКЕ 


ериал Call of Duty, судя по 
последним событиям, решил 
окончательно порвать с PC- 
прошлым и целиком перейти 
на консоли. Причем не только домаш- 
ние, где шутеров и так предостаточно, 
но и портативные, где их пока явный 
недобор. Не успели мы написать про 
Medal of Honor: Heroes, пожаловавшись 
на отсутствие сильных соперников, как 
Тут же — анонс первого конкурента. Что 
вполне предсказуемо: МоН открывает 
сезон и закрепляет за собой славу пер- 
вопроходца, в то время как создатели 
CoD учатся на чужих ошибках и выдают 
уже исправленный продукт. 
Первая ласточка таких преобразований 
затрагивает слабое место любого кон- 
сольного шутера — управление. He сек- 
рет, что прицеливаться мышкой гораз- 
до удобнее, чем пытаться поймать цель 
аналоговой рукояткой. Тем более что у 
PSP и рукоятка-то только одна, да и ту 
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не назовёшь воплощением удобства. 
Поэтому вместо того, чтобы подсовы- 
вать игроку различные схемы управле- 
ния, CoD предложит множество сис- 
тем автоприцеливания. Единственное, 
что останется сделать новоиспеченному 
бойцу за родину, — подобраться к вра- 
Гу на расстояние прицельной стрельбы, 
выбрать цель и нажать на курок. Сокру- 
шаться о том, что сериал скатился к от- 
метке «просто тир в антураже», впро- 
чем, бессмысленно. И вовсе не потому, 
что он всегда им и был. Уже сегодня со- 
здатели вовремя предугадали возмож- 
ное недовольство, предупредив его обе- 
щанием увеличить число противников 
на уровнях. И этому можно поверить. 
06 искусственном интеллекте виртуаль- 
ных фашистов не сказано ни слова, что 
отнюдь не является поводом для огор- 
чений. Формула «чем больше против- 
ников нападает на игрока, тем забав- 
нее выглядит их истребление» никого 


еще не подводила. А уж в Activision, где 
на кинематографичности собаку съели, 
наверняка проследят за соблюдением 
всех правил, будьте уверены. 
Кампания по освобождению Франции 
поделена между тремя бойцами, каж- 
дый из которых представляет свою 
страну-участницу. Всего ожидается 
тринадцать глав, причем их распреде- 
ление между героями зависит от об- 
щей сюжетной линии. Сами задания за 
оригинальностью не гонятся: будут и 
снайперские миссии, где придется от- 
сиживаться в тени, методично отстре- 
ливая врагов народа, будут и высадки, 
и горные перестрелки. Иными слова- 
ми, все то, что можно воплотить на 
PSP в лучшем виде. То же, что техни- 
ческая начинка портативной консоли 
вряд ли переварит, оставлено до луч- 
ших времен. Например, так до конца и 
не ясно, дадут ли игроку покататься на 
танках или хотя бы пострелять из пу- 


CALL OF DUTY: ROADS ТО VICTORY 


лемета в миссиях, где управление тех- 
никой отведено напарникам. 

Но самое неприятное в Call of Duty: Roads 
to Victory — совсем уж хилый мультипле- 
ер. Шесть игроков против тридцати двух 
в игре от конкурента — либо излишняя 
скромность со стороны проверяющей 
движок на прочность Activision, либо су- 
ровый показатель этого самого движка. 
Вероятно, разработчики не хотят изоб- 
ретать велосипедов и делают ставку на 
одиночную кампанию. Однако какой толк 
в ее «киношности» и драматизме, если 
речь, как ни крути, — о карманной плат- 
форме, к игре для которой пользователь 
выдвигает совершенно другие требова- 
ния? Сейчас, когда до завершения ра- 
бот остается больше полугода, еще мож- 
но надеяться на лучшее. Сбудутся ли эти 
надежды -— зависит исключительно от 
Activision. Подождем подробной инфор- 
мации, проливающей свет на то, о чем 
умолчали и недоговорили сегодня. @] 


SILENT HILL ORIGINS 


ам — да. За судьбу некогда 
передового survival horror- 
сериала, который сделал 3a- 
метный шаг назад в сво- 
ей последней части и, судя по тому, что 
нам известно о SH Origins, даже He пы- 
тается восстановить своё доброе имя. 
Новость первая и самая главная: созда- 
нием Origins занимается He Team Silent. 
Орды фанатов, певших дифирамбы 
японским разработчикам, могут запа- 
саться платками и рыдать: разработка 
доверена студии Climax, последнее тво- 
рение которой — Crusty Demons — име- 
ет усредненную оценку в 41%, а самыми 
успешными творениями студии являют- 
ся всевозможные гонки на мотоциклах 
и внедорожниках. Причем оная студия 
вольна творить с SH вообще все что хо- 
чет — включая сюжет. И пусть вас немно- 
го успокоит наличие в послужном спис- 
ке Climax «как бы JRPG» Sudeki для Xbox 
иРС и недавней Key of Heaven для PSP — 
в работе с сюжетом и с портативной кон- 
солью OT Sony опыт у студии есть. 
Если верить пресс-релизам, то Origins 


призвана объяснить нам, как курортный 
городок Сайлент Хилл превратился в то 
воплощение ада на земле, каким мы уви- 
дели его в первой части серии. Да толь- 
ко вот незадача: «нормального» Сайлент 
Хилла мы толком и не увидим, Origins на- 
чинается уже на заполненных туманом 
обезлюдевших улочках. И, если призаду- 
маться, уже в первой части нам достаточ- 
но ясно дали понять, как произошла под- 
мена реальностей («Споткнулся, упал, 
очнулся — туман и монстры», — говорил 
нам доктор Кауфман), и история Алессы 
была в должной мере раскрыта. Так что 
ни продолжения (которое в лице Silent 
НИ 3 все-таки более-менее удалось), ни 
предыстории игре не требовалось. 

Не на последних ролях в сериале и пси- 
хологизм. Разработчики из Climax не 
устают хвалить Silent НИ! 2 за достиже- 
ния в этой области — наверное, именно 
поэтому в главной роли Origins... води- 
тель грузовика. Страдающий галлюци- 
нациями. И это — все, что пока известно 
о персонажах. Давние поклонники уже 
понимают: Silent НИ, да не тот... 


Впрочем, не единым сюжетом славит- 
ся ужастик от Konami, не так ли? Еще 
есть и знаменитая музыка, умело на- 
гнетаемые одиночество и страх, и гейм- 
плей с монстрами вперемешку. И если 
за пункт номер раз можно не беспоко- 
иться — Акира Ямаока снова в деле, — 

то остальное совсем не воодушевляет. 
Дизайн монстров очень уж сильно напо- 
минает о Silent Hill 4 — общепризнанно 
худшей игре сериала. А про одиночест- 
во, про страх, про гнетущую атмосферу 
и говорить нечего. Это портативная игра. 
Никакой туман на небольшом экранчи- 
ке хендхелда не сможет по-настоящему 
зацепить человека, едущего в людном 
автобусе на работу. Монстры в лучшем 
случае вызовут отвращение; в худшем — 
безразличие. А страх — ну о каком же 
страхе может идти речь, если его всег- 
да можно спрятать в карман? Разработ- 
чики оправдывают выбор PSP в качестве 
платформы просто: «на ней не было игр 
подобного жанра». Жаль, что они не за- 
думались почему. Кого всерьёз напугала 
Resident Evil: Deadly Silence? 


B PA3PABOTKE 


И, наконец, о геймплее. Одного взгляда 
на скриншоты достаточно, чтобы все ста- 
ло по местам. Да, лавры Resident Evil 4 
определенно не давали покоя команде 
Climax. Та же подвешенная за плечом ге- 
роя камера, та же невозможность стре- 
лять и передвигаться одновременно, тот 
же лазерный прицел (впрочем, разработ- 
чики всё же застыдились и пообещали 
его убрать). А еще тут будут «кинерактив- 
ные» (так их называют сами создатели) 
вставки — в особых случаях (например, 

в битвах с боссами) нам придется нажи- 
мать на определенные кнопки, дабы из- 
бежать угрозы или как-либо еще по- 
вести себя в соответствии с контекстом 
происходящего. Где мы это уже видели? 
Именно! А в чем было коренное отличие 
четвертой части Resident Evil от предыду- 
щих? Так точно — в отказе от попыток на- 
пугать игрока и сильном упоре на экшн. 
И если Сарсот этот кульбит репетирова- 
ла несколько лет, TO Climax намеревается 
выпустить Silent Hill Origins менее чем че- 
рез год после анонса — в феврале 2007- 
го. Или всё же... не будем вешать нос? @] 
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В РАЗРАБОТКЕ 


ысяча семьсот неизвестно 
какой год. По грязным улоч- 
кам Лондона шагает мо- 
лодой человек с горящим 
взглядом. Карман его куртки оттягива- 
ет тяжёлое распятие, в руке качается 
керосиновая лампа, а в саквояже пос- 
тукивают друг о друга осиновые колья. 
Стряпчий Харкер больше не работает с 
недвижимостью. 
Взявшись за игру про охотника на вам- 
пиров, команда The Collective решила 
отвлечься от графа Дракулы и доктора 
Ван Хельсинга и устремила взор на ещё 
одного персонажа знаменитой книги 
Брэма Стокера. Вполне возможно, что 
Дракула мёртв — но на свете осталось 
ещё немало кровососов-сородичей, и 
Джонатан Харкер поклялся истребить 
их всех, чтобы спасти свою жену Ми- 
ну, находящуюся в мистическом тран- 
се между жизнью и смертью. Вспом- 
нив недавнюю историю одного борца с 
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колоссами, нетрудно предположить, во 
что это выльется; да и сами разработчи- 
ки намекают на неожиданные повороты 
сюжета. Однако не история поставлена 
во главу угла, а скрупулёзное воспроиз- 
ведение процесса истребления упырей. 
Бельмонтовское размахивание кнутом 
исподтишка да издалече — не для Харке- 
ра. Каждому кровососу экс-адвокат лич- 
но вцепляется в загривок, швыряет на 
пол, отрывает руки и добивает колом. 
Главная идея создателей — заставить ге- 
роя подойти к вампиру так близко, что- 
бы вы могли почувствовать его тлетвор- 
ное дыхание. Но для начала очередное 
гнездо вурдалаков надо найти. Придёт- 
ся до поры отложить оружие и порабо- 
тать головой. Одни подсказки отыщутся 
в старых книгах, другие можно полу- 
чить, обнаружив очередную жертву вам- 
пиров и собрав улики с места её гибели. 
В запасе у героя и такой эзотерический 
метод, как приготовление особого сос- 


тава, позволяющего увидеть послед- 
ние мгновения жизни убитого его гла- 
зами — а стало быть, опознать убийцу. 
Ведь вампиры хоть и маскируются под 
обычных людей, это не повод бросать- 
ся с колом на первого встречного. За- 
то, если уж упырь вычислен, кровопро- 
литье не заставит себя ждать. Авторы 
всячески старались отойти от принци- 
па «один удар — один труп». Вампиры 
не нападают группами, однако с каж- 
дым придётся повозиться. Здесь кстати 
придутся предметы обстановки, а также 
свет солнца — враги Харкера панически 
боятся грозного светила, у героя даже 
есть специальная перчатка, отражаю- 
щая свет. Если же действие происходит 
ночью, придётся прижигать хвосты ис- 
чадьям ада с помощью распятия. А вот 
стрелковое оружие играет лишь вспо- 
могательную роль — оно поможет за- 
медлить вампира, сбить его с высокого 
потолка или карниза, но никак не убить. 


HARKER 
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На фоне красивых обещаний огорча- 
ет неуважительное отношение авто- 
ров к источникам. В интервью они не- 
однократно упоминают, что действие 
игры происходит в Х\ веке. Однако 
книга Стокера рассказывала совсем о 
другом временном промежутке — сты- 
ке XIX и ХХ веков, когда технический 
прогресс резко менял старый уклад 
жизни в Европе. Авторы вторично са- 
дятся в лужу, когда упоминают, что 
одним из вампиров будет сам Джек- 
Потрошитель — персона известная, HO 
накуролесившая всё в том же позап- 
рошлом столетии. А видя, как Хар- 
кер в ролике давит вампира винным 
прессом, можно также заключить, 
что авторы незнакомы с принципом 
действия этого устройства. Возмож- 
но, «клюкву» к релизу подчистят, но 
не исключено, что на человека сведу- 
щего Нагкег будет наводить ужас не 
только вампирской тематикой. @] 


COLIN MCRAE: DIRT 


охоже, компания 
Codemasters всерьез ре- 
шила напомнить о себе. 
Colin McRae: DIRT для Xbox 
360, PlayStation 3 и РС призвана пов- 
торить успех предыдущих игр и стать 
путеводной звездой для автомо- 
бильных симуляторов, посвященных 
гонкам по бездорожью. Сотрудни- 
ки Codemasters с гордостью заявля- 
ют: Colin McRae: DIRT создается на 
новом движке Neon, благодаря ко- 
торому изображение не отличишь от 
действительности. За этим привыч- 
ным обещанием скрываются на удив- 
ление интересные подробности. 
Связи с прошлым порваны: преды- 
дущая часть хвастала отличной кар- 
тинкой, но Меоп не имеет с ней ниче- 
го общего. Над движком в течение 18 
месяцев трудились в поте лица бо- 
лее 30 специалистов. Помимо весьма 


правдоподобного поведения маши- 
ны, одним из наиболее любопытных 
нововведений стала модель... возду- 
ха. Чтобы попытаться понять, просто 
представьте воздушную волну, кото- 
рая следует за несущимся автомо- 
билем. Таким образом, если машина 
проехала мимо, например, кусти- 

ка, авторы обещают: он слегка потя- 
нется вслед за машиной. Растениями 
дело не ограничится: флаги, лужи, 
дым — новая модель учтет все. Кста- 
ти, деревца не только прогнутся под 
порывами ветра, они будут ломаться, 
преграждая дорогу автомобилю. Дуб 
или сосну перемахнуть не удастся, 
зато протаранить пару-тройку хлип- 
ких березок не составит труда. Для 
простых обывателей это уточнение 
малоинтересно, но для поклонников 
автомобильных развлечений — баль- 
зам на душу. Долгое время упавшие 


деревья были непреодолимой пре- 
градой для любителей виртуальных 
рулей. Совсем недавно от этого изба- 
вился сериал Need For Speed, теперь 
дело 3a Colin McRae. 

От качественных показателей пе- 
рейдем к количественным. Игроков 
ждут более 40 различных машин, ох- 
ватывающих 12 автомобильных ка- 
тегорий. Присутствуют как привыч- 
ные для серии 2WD, 4WD и А\МГО, так 
и неожиданно появившиеся на сцене 
4Х4. Приятный сюрприз! Не обойдет- 
ся без Colin McRae’s В4 и легендар- 
ной Subaru Impreza. Опробовать как 
новые, так и старые модели можно 
на трех чемпионатах, этапы которых 
пройдут в различных уголках плане- 
ты. Ожидаются также залитые гря- 
зью трассы для джипов и горные по- 
ездки по Rocky Mountains в Colorado. 
В Сеть редко просачиваются скрин- 
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шоты, HO уже сейчас ясно: како- 

вы бы ни были системные требова- 
ния для PC - игра того стоит. Однако 
еще неизвестно, кому повезло боль- 
ше: Xbox 360 или PlayStation 3. Кон- 
соли для Codemasters куда важнее 
компьютеров. Не останутся в сторо- 
не и владельцы мобильных телефо- 
HOB — для них готовится эксклюзив- 
ная версия. A вото DS и PSP нет ни 
слова. И если в случае с первой это 
можно принять как должное, то со 
второй — едва ли. Впрочем, до рели- 
за многое может измениться, и не 
исключено, что любители портатив- 
ной консоли OT Sony еще успеют по- 
явиться в списке приглашенных на 
гонки. Проверяйте тормоза и ремни 
безопасности, доставайте карту мес- 
тности, оформляйте страховку и го- 
товьтесь к самому «грязному» при- 
ключению на дороге! @] 
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Польше живут поляки. 

Там они варят сталь (20 

млн. T.), сажают картошку 

(42 млн. T.), строят доро- 
ги (144 тыс. км.) и делают игры для 
Nintendo (2 шт.). 
Известная, по уверениям пресс-релиза, 
польская группа разработчиков №18 
собирается выдать на-гора гору пе- 
чали, в смысле Sadness — готический 
ужастик для Wii. А пока суд да дело, 
тренируется на двухэкранке, для кото- 
рой примерно через полгодика выйдет 
«вертикальный шутер» Raid Over the 
River (название рабочее, так что следи- 
те за изменениями в телепрограмме). 


«Забудьте все, что вы знали о верти- 
кальных шутерах! Выкиньте на помойку 
все вертикальные шутеры, которые пы- 
лятся в вашем холодильнике! Если вы — 
разработчик вертикальных шутеров, то 
лучшее, что вам остается, — купить двус- 


тволку и повеситься! Потому что толь- 
ко мы вам покажем, что такое настоя- 
щий вертикальный шутер!» — заявил на 
недавней межгалактической конферен- 
ции Marek Okon, потомственный дизай- 
нер вертикальных шутеров и один из со- 
здателей Raid Over the River. 

И то сказать: поляки решили He скром- 
ничать. Игра охватывает временной от- 
резок в три тысячи лет (и шесть из- 
мерений в придачу). Таких запасов 

с головой достанет на дюжину-другую 
обычных вертикальных шутеров, но 
Raid Over the River — не обычный! 


Судите сами. В Перу археологи от- 
капывают какую-то штуковину не- 
известного происхождения и дол- 

го вертят в руках в поисках надписи 
«Made in...». К сожалению, архео- 
логи понимают только по-английс- 
ки, латынь и узелковые письмена ма- 
йя, так что славянская вязь «Сделано 


тульским мастером Левшой» им ни 
о чем не говорит. Однако скоро вы- 
ясняется: штуковина помогает пу- 
тешествовать во времени. На такую 
весть в Перу тут же слетаются отря- 
ды быстрого реагирования ТАВРА 
(агентство, занимающееся вопроса- 
ми пространства-времени), чтобы до- 
сконально «исследовать» прошлое и 
будущее. Вы играете за пилота Кэр- 
ри Коллинса, который «исследует» 
сопредельные времена в полном со- 
гласии с жанром: «исследования» 
проводятся, пока на заданном участ- 
ке пространственно-временного кон- 
тинуума не останется ничего живого. 
И так — уровень за уровнем, измере- 
ние за измерением. В зависимости от 
поведения пилота меняется будущее 
Земли и его собственная судьба. По- 
этому сто раз подумайте, какой мар- 
ки огнемет вам выбрать перед боем! 
Разработчики бахвалятся ещё и так- 
тильным спецоружием с использова- 


RAID OVER THE RIVER 


нием микрофона, HO показывать не 
спешат. Так что пока думайте только 
06 огнемёте, и да помогут вам кнопки. 


Что за измерения такие? Речь не о ши- 
рине, высоте и длине. Измерения, по 
которым придется путешествовать в иг- 
ре, — что-то вроде притоков реки вре- 
мени. По своему собственному времени 
путешествовать невозможно. Зато — 
ежели, конечно, у вас есть подходя- 
щая штуковина из Перу — можно за- 
просто побывать в других измерениях 
и посмотреть, как идут дела в про- 
шлом и будущем, как бы со стороны. 
А заодно подрихтовать это самое буду- 
щее с помощью плазменной винтовки 
или чего помощнее. Идея, конечно, не 
нова, и придумали ее не поляки, но от- 
дадим должное: в «вертикальных шуте- 
рах» с сюжетом обычно как-то негусто. 
Так что Raid Over the River, пожалуй, и 
правда сможет нас удивить. @] 
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ЧТО ЗНАЕМ? 
Миловидная ведьмочка Али- 
(ия сбольшими пушками 
икрасивыми заклинаниями 
крошит в капусту толпы ge- 
монов, невесть откуда взяв- 
шихся в 2013 году. Декора- 
ции — мегаполис недалекого 
будущего, физический дви- 
жок - продвинутый, магия - 
разрушительная. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
(верхзрелищного боеви- 
каголливудского размаха. 
В ближайших номерах жои- 
те развернутый материал по 
Bullet Witch - не хит ли гря- 
дет? В Японии-то игра про- 
далась очень даже неплохо. 


82—(ТРАНА ИГР—01( 226) 


ЧТО ЗНАЕМ? 

На Кубе случился переворот 
и разразилась граждан- 
‘кая война. Мятежники 
захватили ракетные шахты, 
итогда в Пентагоне решили 
вмешаться. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Интересную помесь RTS и 
FPS, свыше семи классов 
бойцов, наземную, воз- 


-- = | - * 4 é \ 7 We душную и водную технику, 
ac : ; а % реалистичную физическую 
| з jest ' f | модель и продвинутый 
ВЕ у | мультиплеер. 
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ПЛАТФОРМА: PC | КОГДА: 2007 ГОД. 


— 
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ЧТО ЗНАЕМ? 
Историческая стратегия от 
мастеров жанра. Нам npeg- 
CTOMT взять на себя коман- 
одование армией свободных 
наемников во время Столет- 
ней войны, сражаться сан- 
гличанами и французами и 
встретить самых выбающих- 
сягероев начала XIV века, 
включая горячо любимую 
нами Жанну Д’Арк (на верх- 
нем скриншоте). 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Масштабных битв, охва- 
тывающих сотни H ТыСЯ- 

чи воинов; интригующего и 
нелинейного сюжета и, по- 
жалуй... лучшей графики 

в жанре? 


= 


Bladestorm The Hundred Years War 


ЛАТФОРМА: PLAYSTATION 3 | КОГДА: 2007 ГОД 
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ЧТО ЗНАЕМ? 
Легендарный долгострой, по 
путикрелизу растерявший 
большую часть обещанных 
возможностей, но все еще 
весьма привлекательный. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 


Что игра все-таки выйдет. 


S.T.A.L.K.ER. Shadow of Chernobyl 


ПЛАТФОРМА: PC | КОГДА: 2007 ГОД, 


J 


— Ш 589] © 


Галерея 
G 


ЧТО ЗНАЕМ? 
Долгожданное npogon- 
жение линейки сетевых 
шутеров от Epic, каждый 
раз предлагающей что-то 
новое. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 

Новых игровых режимов, 
две совершенно различных 
расы, множество видов тех- 
ники и графический движок 
нового поколения. 


а. 


Unreal Tournament 20078 


ВЗАСТРАНА ИГРВОТС26) 


TANEPEA  — 


po 


ЧТО ЗНАЕМ? 
Эксклюзивная для консолей 
OT Sony часть известной се- 
рии агрессивных гонок, обе- 
щает вернуться к истокам 
серии - и принести Electronic 
Arts барышей, пока пятая 
часть неспешно готовится 
для консолей следующего 
поколения. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Повышенной харокорности; 
высоких требований к уме- 
нию игрока владеть ма- 
шиной и рисковать; ярких, 
‘верхбыстрых и напряжен- 
ных гонок и множества зре- 
лищных аварий. 


СТРАНА ИГР01(226)—87 


ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 


ЗАЧЕМ НУЖНЫ ЭТИ 
ХИТ-ПАРАДЫ? РАНО 
ИЛИ ПОЗДНО КАЖДЫЙ 
ГЕЙМЕР (ОСОБЕННО 
НОВИЧОК) ЗАДАЕТСЯ 
ВОПРОСОМ: «КАКУЮ 
ИГРУ ПРИОБРЕСТИ? ». 
ВРОДЕБЫ, BCE ОЖИ- 
ДАЕМЫЕ ЛИЧНО ИМ 
ПРОЕКТЫ УЖЕ ДАВНО 
ВЫШЛИ, А НАЗВАНИЯ 
ОСТАЛЬНЫХ НИ 0 ЧЕМ 
НЕГОВОРЯТ. КОНЕЧНО, 
МОЖНО ИЗУЧИТЬ 
ПОДШИВКУ «(И» ЗА 
НЕСКОЛЬКО НОМЕРОВ, 
ОБРАЩАЯ ПРИСТАЛЬ- 
НОЕ ВНИМАНИЕ НА 
ИГРЫ С ВЫСОКИМИ 
ОЦЕНКАМИ. МЫ РЕШИ- 
ЛИ ОБЛЕГЧИТЬ ВАМ ЗА- 
ДАЧУ И ПОДГОТОВИЛИ 
(СПИСОК ИГР, КОТОРЫЕ 
МЫ РЕКОМЕНДУЕМ 
ВСЕМ КУПИТЬ ПРЯМО 
(ЕЙЧАС. ВЕРНЕЕ, ДВА 
(СПИСКА - ОТДЕЛЬНО 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА И 
ДЛЯ КОНСОЛЕЙ. ЕСЛИ, 
НАПРИМЕР, ВЫ НЕДАВ- 
НО ПРИОБРЕЛИ НОВУЮ 
ИГРОВУЮ ПЛАТФОРМУ, 
С ПОМОЩЬЮ ХИТ- 
ПАРАДОВ РЕДАКЦИИ 
МОЖНО СРАЗУ ЖЕ 
ПОНЯТЬ, КАКИЕ ДИСКИ 
ИЛИ КАРТРИДЖИ К НЕЙ 
НАИБОЛЕЕ АКТУАЛЬНЫ. 
ЧТОБЫ НЕ БРАТЬ КОТА 
ВМЕШКЕ, ЛУЧШЕ ВСЕ 
ЖЕПРОЧИТАТЬ НАШУ 
РЕЦЕНЗИЮ НА ИГРУ. 
ДЛЯ ВАШЕГО УДОБ(- 
ТВАМЫ УКАЗЫВАЕМ 
НОМЕР, В КОТОРОМ ОНА 
ОПУБЛИКОВАНА. ЕСЛИ 
ЖЕВАМ ДОСТАТОЧНО 
ВЗГЛЯНУТЬ НА СКРИН- 
ШОТЫ, ТО BOT ОНИ, 
ЛЮБУЙТЕСЬ! 


88. 01(226) 


Neverwinter Nights 


2 
Se 


Tom Clancy’s Splinter Cell: Double Agent 


Kak? Выеще He купили ПЛАТФОРМА: Триумфальное возвра- ПЛАТФОРМА: Добротная одиночная ПЛАТФОРМА: 

новую RTS от Relic? Подобные PC щение 080 на РС. Мы PC кампания с сюжетными C 

игры выходят раз в пару лет ЖАНР: ждали долго, боялись и не ЖАНР: развилками и отличный ЖАНР: 

иопределяют развитие жан- strategy.real-time.historic верили обещаниям, HO с0- role-playing.PC-style мультиплеер - все это shooter.third-person.modern 

pa. Вылизанная go блеска ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: здатели Knights of the Old ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: четвертая часть похожде- ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

технология, драматичный Q Republic И He подвели — Atari ний (эма Фишера. Жаль bisoft 

сценарий и масса тактичес- РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: отличная одиночная РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: только, заслуженный РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

ких возможностей - у Dawn «Бука» кампания и мощнейший «Акелла» движок не соответствует ci 

of War появился достойный РАЗРАБОТЧИК: редактор в придачу обес- РАЗРАБОТЧИК: меркам консолей нового РАЗРАБОТЧИК: 

преемник. ес Entertainment печат игре долгую жизнь. Obsidian Entertainment поколения. bisoft 

Место Название Платформа Жанр Кто рекоменоует Номер с обзором 
1 Company of Heroes PC strategy.real-time. historic Олег Хажинский №19(220) 
2 __ Neverwinter Nights 2 PC role-playing. PC-style Владимир Иванов №21(222) 
3 — Splinter Cell: Double Agent PC, Xbox 360 shooter. third-person.modern Игорь Сонин №22(223) 
4 Gothic 3 PC role-playing. PC-style Александр Каныгин №23(224) 
5 — Dark Messiah of Might and Magic PC shooter. first-person.fantasy Илья Ченцов №22(223) 
6 Call of Juarez PC shooter. first-person.historic Ашот Ахвердян №21(222) 
7 Guild 2 PC strategy.tycoon Олег Хажинский №21(222) 
8 Paraworld PC strategy.real-time.sci-fi Илья Ченцов №21(222) 

[} 9 Warhammer: Mark of Chaos PC strategy.real-time.fantasy \.Р. №01(226) 
10 Battlefield 2142 PC shooter.first-person.sci-fi Игорь Сонин №20(221) 


ПРИСТАВКИ 


Tekken: Dark Resurrection 


| 


New Super Mario Bros. 


с P y 
в” _ ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ 
ee 19.5 
Ke 
| — 
Два новых персонажа, уйма ПЛАТФОРМА: Немало людей игры про ПЛАТФОРМА: Лучший боевик от третьего ПЛАТФОРМА: 
дополнительных приемов, PlayStation Portable Марио недолюбливают с Nintendo DS лица. Лучшая на сегодня Xbox 360 
‘основательно «перекопан- ЖАНР: детства - они go сих пор ЖАНР: графика. Обалденный звук. ЖАНР: 
ный» баланс и пот рясающая, fighting.3D ассоциируются с восьмибит- action.platform Ведра крови. Возможность shooter.third- person.sci-fi 
просто-таки невиданная на ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: ной графикой, антикварным ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: совместного прохождения и ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
РУР-просторах графика! Namco Bandai геймплеем и анекоотичным Nintendo популярный сетевой мульти- Microsoft 
Tekken: Dark Resurrection РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: сюжетом про спасение РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: плеер. Все вместе - главный РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
серьезно изменяет и дополня- — «Софт Клаб» принцесс. Но все прочие «ND Видеоигры» блокбастер от Microsoft и не объявлен 
ети без того отличную пятую РАЗРАБОТЧИК: геймеры твердо знают, что в РАЗРАБОТЧИК: наглядная демонстрация воз- РАЗРАБОТЧИК: 
часть культового срайтинга. Namco Bandai плохую игру Марио ни ногой! — Nintendo можностей Unreal Engine 3.0. Epic Games 
Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
1 Tekken: Dark Resurrection PSP fighting.3D Артём Wopoxos, SpaceMan Ожидается 
2 — New Super Mario Bros. DS action. platform Артём Шорохов, Red Cat №20(221) 
3  беаг$ of War Xbox 360 shooter.third-person.sci-fi Игорь Сонин Артём Шорохов, Red Cat №01(226) 
4 Metal Gear Solid 3: Subsistence PS2 action-adventure.stealth Игорь Сонин, Наталья Одинцова №22(223) 
5 — Rayman Raving Rabbids Wii special.mini-games Артём Шорохов, Константин Говорун №01(226) 
@ 6 __ Dead Rising Xbox 360 action-adventure.zombie Игорь Сонин, Евений Закиров, Сергей Цилюрик №22(223) 
@ 7 __ Disgaea 2: Cursed Memories PS2 role-playing.tactical.fantasy Сергей Цилюрик, Наталья Одинцова №21(222) 
@ 8 Yakuza PS2 action-adventure/role-playing Red Cat, Александр Устинов №19(220) 
© 9 _ Dr.Kawashima’s Brain Training DS special.edutainment Сергей Цилюрик, Артём Шорохов №15(216) 
© 10 Splinter Cell: Double Agent Xbox 360, PC shooter.third-person.modern Игорь Сонин №22(223) 


НА ЭТОЙ СТРАНИЦЕ МЫ РАССКАЗЫВАЕМ ВАМ, ЧЕМ ЖИВЕТ РЕДАКЦИЯ «СТРАНЫ ИГР». ВЕДЬ МЫ НЕ ТОЛЬКО 
ПИШЕМ, РЕДАКТИРУЕМ И ВЕРСТАЕМ ТЕКСТЫ, HO ЕЩЕ И КУЛЬТУРНО ОТДЫХАЕМ, ЧИТАЕМ КНИЖКИ, ЛЕТАЕМ HA 
(АМОЛЕТАХ, ВЫШИВАЕМ КРЕСТИКОМ И ДАЖЕ ИНОГДА ИГРАЕМ. ЭТА РУБРИКА ОТЛИЧНО ОТРАЖАЕТ НАШУ ЖИЗНЬ 


В ДЕНЬ СДАЧИ ОЧЕРЕДНОГО НОМЕРА (КОТОРЫЙ ВЫ, СОБСТВЕННО, ДЕРЖИТЕ В РУКАХ). ЧИТАЯ EE, ВЫ ВИРТУАЛЬ- 


НО ПЕРЕНОСИТЕСЬ НА ДВЕ НЕДЕЛИ НАЗАД И ОКАЗЫВАЕТЕСЬ В НАШЕМ ОФИСЕ, СЛЫШИТЕ ВОЗГЛАСЫ РЕДАКТО- 
РОВ, СТУК КЛАВИШ, СТОНЫ УМИРАЮЩИХ БОТОВ ИЗ UNREAL TOURNAMENT И ОЩУЩАЕТЕ НА СЕБЕ НЕДОУМЕННЫЙ 
ВЗГЛЯД НАШЕГО ИЗДАТЕЛЯ. 


Константин Говорун 
Wren@gameland.ru 


Главный редактор 


Harvest Moon DS 


Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


Признаюсь честно: я плохо 
умею выбирать подарки. 
Поэтому каждый Новый год 
оборачивается для меня 
настоящим кошмаром. Что 
особенно обидно, дарить близ- 
кимлюдям игры нельзя - они 
итак покупают себе все, что 
имнужно. (разу, как только 
это что-то выходит. Подарить 
какбы не продающуюся 
вРоссии PS3 можно, но это 
слишком банально. Поэтому 
приходится выдумывать 
что-нибудь эдакое. Честное 
COBO, проще пару лишних 
‘татей в журнал написать. 


Все любят зомби. Амери- 
канцы придумали забаву 
flog названием zombie walk: 


группа энтузиастов переоде- 


вается в лохмотья, мажется 
кетчупом и ковыляет по го- 
роду, стеная и выпрашивая 


у прохожих «MO3TH-H-H...2. 


(амый крупный в мире 
zombie walk прошел 26 
октября прошлого года 
в Питтсбурге при участии 
‘тецкоррестоноент 894 начинающих зомби в 
крупном торговом центре, 
где Ромеро тридцать лет 
Guitar Него 2 назад снимал «Рассвет 
One Piece: Grand Adventure живых мертвецов». 
Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 
Казалось бы, персонажи 
‘тарых игр хорошо 


Убийца Кеннеди 


Resident Evil 
Urban Dead 


подходят gna переработки 
их в самодельные елочные 
игрушки. Полигончиков в 
них мало, сделать развер- 
тку в Pepakura Designer 
легко... Только вот в 
Resident Evil, например, 
модели в таком формате, 
что его никакой конвертор 
не берет. Да и принтер - на 
грани издыхания. А вруч- 
ную рисовать все-таки 
сложновато будет. Разве 
что KLP2 из любимого 
«Квазатрона» сделать? 


Aéaéfal аб Сео T1114 


operfl@ gameland.ru 


Усталый кролик 


Medieval 2: Total War 


(ергей Цилюрик 
td@gameland.ru 


Как-то разя чуть неутонул. 
Купался в реке и попал в 
водоворот. Невидимая сила 
тянет тебя вниз, ты пытаешься 
вдохнуть или закричать OT 
‘траха, а в рот льется вода. 
(работал какой-то инстинкт, и 
яизо всех сил рванулся вверх, 
отчаянно молотя руками. А 
потом долго обсыхал, лежа 
ничком на причале. Мне никог- 
дане снились кошмары на эту 
тему, но в отдельные моменты 
жизни воруг чувствуешь, что 
воронка опять разверзлась 
итебя уносит. Вот только 
веплывать некуда. 


бильу-редактор 


FFIII, FFV, FFXII, FF Tactics 


Марина Петрашко 


bagheera@ gameland.ru 


(ейчас я валяюсь дома на 
диване или пытаюсь заснуть 
в сидячем вагоне ночного 
поезда до одного из рос- 
‘ийских областных центров 
или сижу с бутылкой пива 
«Клинское» (ну, это вряд ли) 
с друзьями. Поэтому меня 
нет ни в офисе, нив Интерне- 
Te, ателецон не отвечает. А 
слово команды писать надо? 
Надо! Поэтому за меня это 
делает главный редактор. 
Надеюсь, он меня не ошт- 
радует (npaBga-npaBga?). 
Вконце концов, должен же 
быть уменя отпуск. 


Wandering wizard 


Wizardry 8 
LocoRoco 


Интересно порой переиг- 
рывать в старые игры. Вот, 
‘кажем, Wizardry 8. Когда-то 
она просто поразила меня 
играфикой, и сложностью 
геймплея, и сюжетом. 
Теперь трудно понять, чем 
же так увлекало занудное 
вырезание монстров на 
«просторах» тоннелеоб- 
разных уровней. Необычной 
историей, сочетавшей магию 
итехнологию? Может быть. 
В свое время я бросила 

игру, не справившись со 
сложностью. Посмотрим, кто 
кого одолеет сейчас! 


COBO КОМАНДЫ 


Артем «ся» Шорохов 

cg@gameland.ru 
(егодня сдается номер, gen 
невпроворот, ая, как в старые- 
добрые времена BCHO ночь go 
утраиграл на редакционной 


консоли в Viva Pinata. Еще 
доигрывал бы в Gears of War, 
еслибы волшебный человек- 
зонт He ухрюкал диск. Wii в 
Россию что-то таки He везут 
(может, увастам, в будущем, 
ожидание уже закончилось?), 
так что была не была! Сегодня 
Хитрый лис же - прямо сейчас - покупаю 
вличное пользование Xbox 360 
иначинаю выбирать оля нее 
Viva Pinata хороший монитор Ha стену. 
Samurai Warriors 2 Вот только номер сдабим... 


Наталья Одинцова 
odintsova@gameland.ru 


Ha amazon.com продаются 
переводные японские 
повести по мотивам Devil 
May Cry. Первый писался 
сразу после выхода первой 
части, когда третьей ещеи 
в помине не было; сейчас 
он кажется альтернатив- 
НЫМ ВЗГЛЯДОМ Ha ЮНОСТЬ 
знаменитого охотника на 
демонов. И как раз за очень 
убедительного молодого 
Данте ему еще можно было 
простить неизвестно откуда 
взявшиеся мафиозные раз- 
борки. А вот продолжение 
вышло СКУЧНЫМ. 


Демонический редактор 


Final Fantasy ХИ 


Red Cat 


chaosman@yandex.ru 


He Tak давно приобрел 
‘пециальную подставку с 
двумя встроенными венти- 
ляторами - чтобы, значится, 
Xbox 360 лучше охлаждалась. 
В ближайших планах также 
покупка привода HD-DVD 

для той же консоли. Еще, 
конечно, было бы неплохо 
приобрести web-KaMepy, нуи 
беспроводную уоке-гарнитуру 
докучи- она, по отзывам 
знающих людей, работает 
вразы лучше той, что идет с 
консолью в комплекте. У, это 
ужене видеоигры получаются, 
акакой-то конструктор LEGO. 


Кот-трансформер 
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ONE FLEW OVER THE WREN’S NEST 
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ВНАЧАЛЕ ДЕКАБРЯ В РОССИЮ ПРИЕЗЖАЛ ИЗВЕСТНЫЙ КАНАДСКИЙ ПИСАТЕЛЬ ГАЙ ГЭВРИЕЛ КЕЙ, 0 КНИГАХ КОТОРОГО МЫ НЕСКОЛЬКО РАЗ 
РАССКАЗЫВАЛИ В НАШЕЙ РУБРИКЕ BOOKSHELF. ХОТЯ К ОСНОВНОЙ ТЕМЕ НАШЕГО ЖУРНАЛА- ИГРАМ - ЕГО ТВОРЧЕСТВО НЕ ИМЕЕТ НИКАКОГО 
ОТНОШЕНИЯ, МЫ НАШЛИ ВРЕМЯ, ЧТОБЫ ПОСЕТИТЬ ЕГО ЛЕКЦИЮ В ОДНОМ ИЗ МОСКОВСКИХ ВУЗОВ. И, КАК ВЫЯСНИЛОСЬ, НЕ ЗРЯ. 


ай Гэвриел Кей работает в жан- 
ре фэнтези, однако в его рома- 
нах вы не найдете зеленокожих 
орков и прекрасных эльфиек. 
Писатель нашел другую нишу — псевдо- 
исторические романы, действие которых 
происходит в альтернативных мирах, 
местами очень похожих на Землю, 
местами — не очень. А романом «Песнь 
для Арбонны» Гай Гэвриел Кей начал 
цикл произведений, напрямую вдохнов- 
ленных конкретным историческим пе- 
риодом в жизни одной из европейских 
стран. Феодальные войны во Франции 
XI-XII веков, испанская Реконкиста, Ви- 
зантия времён императора Юстиниана, 
вторжение викингов в Англию и Уэльс 
при Альфреде Великом становятся со- 
бытийным фоном для сюжета его работ. 
Разумеется, в несколько переделанном 
под географию и культурные особен- 
ности выдуманного мира виде, но это 
отнюдь не делает происходящие в кни- 
гах события менее узнаваемыми. В рос- 
сийской фэнтези этот подход успешно 
применяют Генри Лайон Олди и Андрей 
Валентинов. 
В рамках своей лекции Гай Гэвриел Кей 
рассказывал о многом, но особенно за- 
помнились три момента. Первый каса- 
ется извечного спора о том, считать ли 
фэнтези настоящей литературой и, как 
следствие, искусством. Писатель пред- 
ложил аудитории задуматься вот над 
чем: большая часть снимающегося ки- 
HO — «полное дерьмо», и то же с музы- 
кой, живописью, архитектурой. Почему 
же фэнтези и научная фантастика долж- 
ны быть исключением? «Большая часть 
чего угодно — дерьмо», и с этим ниче- 
го не поделаешь. Несложно провести 
аналогию и с играми. Когда речь захо- 
дит о признании их искусством, мно- 
гие сразу же начинают кивать на однооб- 
разные стрелялки и экшны, на поделки 
по мотивам голливудских фильмов, на 
«попсу» и «отстой». И здесь происходит 
подмена понятий. Опровергают не ис- 
ходное заявление «игры — это вид искус- 
ства», а совсем другое — «данная конк- 
ретная игра — настоящий шедевр в этом 
виде искусства». Пусть пачками выхо- 
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дят клоны коммерчески успешных, но 
ничем не примечательных боевиков. Это 
нормально. Главное, чтобы в бочке де- 
гтя была хоть одна ложка меда. А она, 
безусловно, есть. Например, кто посме- 
ет оспорить культурное значение ориги- 
нального Prince of Persia? Другое дело, 
что невозможно точно определить, ка- 
кие образчики игрового искусства — Ha- 
стоящая творческая работа, а какие — 
обычные поделки ремесленника. Деньги 
здесь ни при чем. Например, Ацуси Ина- 
ба из Clover Studio говорит о том, что его 
Okami — всего лишь коммерческий про- 
дукт, который он хочет хорошо продать. 
Но, между прочим, многие гениальные 
литературные произведения создавались 
ровно с той же целью! К примеру, «Пре- 
ступление и наказание» Федор Михайло- 
вич Достоевский писал, будучи в долгах 
и без гроша в кармане, — спасали лишь 
гонорары за отсылаемые издателю жур- 
нала главы романа. Напротив, миллионы 
рассказов графоманов, написанных «для 
души», абсолютно нечитабельны. Но ли- 
тературе проще оценивать творчество пи- 
сателей — есть научная школа, серьезная 
критика, престижные премии. А играм 
куда сложнее. Оценивать их всерьез (не 
на уровне «нравится — не нравится») мо- 
жет разве что профильная пресса, вро- 
де «СИ». А мы на искусствоведов, увы, 
не тянем. 


Второй интересный момент встречи с Ке- 
ем — рассказ писателя о его работе над со- 
ставлением финальной версии «Силь- 
мариллиона». Дело в том, что Дж. Р.Р. 
Толкиен не завершил свою книгу, оставив 
после смерти настоящие залежи черно- 
виков. Их разгребал его сын — Кристофер 
Толкиен совместно с другом семьи — Гаем 
Гэвриелом Кеем. Черновики датировались 
тридцатыми, сороковыми, пятидесяты- 

ми, шестидесятыми годами — фактичес- 

ки «Сильмариллион» писался полвека, при 
этом каждая глава переделывалась не- 
сколько раз. Все бумаги нужно было разо- 
брать, отсортировать, внести необходимые 
поправки, указанные автором на полях... 
Так вот, как признался Гай Гэвриел Кей, 
его несколько шокировали самые ранние 
версии текста. Они были вопиюще слабы- 
ми! Напомню, что дело было уже после то- 
го, как гениальный «Властелин колец» про- 
гремел по всему миру, и все как-то уже 
привыкли считать Дж. Р.Р. Толкиена ве- 
ликим писателем. Ранее Гай Гэвриел Кей и 
сам пробовал что-то писать, но получалось 
плохо — ни в какое сравнение не шло с TeK- 
стами его любимых книг. Так что это де- 
ло он бросил. И только после знакомства с 
черновиками Толкиена понял, что все начи- 
нали с малого. 

И последнее. Писатель очень точно ука- 
зал на преимущество фэнтези, которо- 
го не лишены и игры. Допустим, ему хо- 


чется рассказать о некоей социальной 
проблеме или кризисе, который в раз- 
ной форме пережили граждане мно- 
гих стран. Например, в романе «Тигана» 
речь идет о принудительной ассимиля- 
ции — уничтожении среди людей выду- 
манной страны памяти о собственной 
государственности, истории, культуре 

и языке. Гай Гэвриел Кей рассказывает, 
что в США и Канаде книгу восприняли 
как еще один фэнтезийный роман, пусть 
и хороший. А вот для жителей стран 
Восточной Европы «Тигана» рассказы- 
вает об их собственной судьбе во вре- 
мена господства социализма. Читатели 
из Чехии и Венгрии на встречах наив- 
но спрашивали: «Ведь это же вы писали 
про нас, правда?» Одновременно изда- 
тели книги в Корее попросили Кея напи- 
сать специальное предисловие, где пи- 
сатель бы рассказал, как оккупация этой 
страны Японией в начале прошлого ве- 
ка стала источником вдохновения! Будь 
«Тигана» обычным историческим рома- 
ном, такого эффекта достичь было бы 
сложно — чужие страдания волнуют не 
так сильно. Именно абстрактность фэн- 
тези делает ее героев куда ближе чита- 
телю — каждый может представить себя 
на их месте. А геймерам ощутить себя 
частью игры и проникнуться идеями, 
которые хотели передать ее создате- 
ли, и того проще. 


ЛЕКЦИИ В США 
ПОЕДУ ЧИТАТЬ! 
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ДОМ ТЫСЯЧИ ПИКСЕЛЕЙ 


(СЦЕНАМИ НА ИГРЫ В РОССИИ ПОСЛЕДНЕЕ ВРЕМЯ ТВОРИТСЯ ЧТО-ТО НЕВООБРАЗИМОЕ. ЕСЛИ РАНЬШЕ (РЕДИ ЛЕГАЛЬНЫХ РЕЛИЗОВ БЫ- 

ЛО ЧЕТКОЕ РАЗДЕЛЕНИЕ «ПРИСТАВОЧНЫЕ - ДОРОГИЕ, КОМПЬЮТЕРНЫЕ - ДЕШЕВЫЕ», ТО ТЕПЕРЬ РАЗНИЦА НЕСКОЛЬКО УМЕНЬШИЛАСЬ - 

C ОДНОЙ СТОРОНЫ, ЗА СЧЕТ ПОЯВЛЕНИЯ УЦЕНЕННЫХ ИГР ДЛЯ PLAYSTATION 2M PSP («ПЛАТИНОВЫЕ» СЕРИИ), С ДРУГОЙ - ИЗ-ЗА УВЕЛИЧЕ- 
НИЯ ОБЪЕМОВ ДАННЫХ, ЗАНИМАЕМЫХ ИГРАМИ ДЛЯ РС. ДУМАЮ, BCE ВЫ ЗНАКОМЫ С ЭТОЙ НЕСЛОЖНОЙ АРИФМЕТИКОЙ: 1 (0 - 100 РУБЛЕЙ, 
2 CD - 200 РУБЛЕЙ... DVD ПРИРАВНИВАЕТСЯ К 3-4 «СИДЮКАМ» И СТОИТ СООТВЕТСТВЕННО, ХОТЯ ЗАТРАТЫ НА ЗАПИСЬ СОБСТВЕННО НОСИТЕЛЯ 


НЕМНОГИМ ВЫШЕ, ЧЕМ ДЛЯ КОМПАКТ-ДИСКА. 


увствуете подвох? На самом 
деле, он тут даже не один. 
Во-первых, DVD, записан- 
ный «под завязку», выгля- 
дит точно так же, как заполненный на 
одну треть. Во-вторых, ценность игры 
не зависит от количества дисков, ина- 
че верхом совершенства была бы «Фан- 
тасмагория» *. Представьте себе некий 
претенциозный проект «П», где главный 
герой бегает по кубической комнате, 

в которой на стены натянуты текстуры 
разрешением 200000х200000 пикселей. 
Смысла в нем будет ноль, но дисков 
потребуется куча, да и системные тре- 
бования будут немаленькие. (Товарищи 
программисты, я знаю, что вы это мо- 
жете оптимизировать. Но издатели вряд 
ли заинтересованы в коммерческом рас- 
пространении kkrieger **.) 

Пока игры для РС стоили дёшево, гей- 
меры могли себе позволить 5 jewel-Ko- 
робок, попробовать все, и потом играть 
только в полюбившуюся игру. Но ког- 

да на те же деньги можно позволить се- 
бе лишь что-то одно, невольно прихо- 
дится вырабатывать для себя какие-то 
критерии — почему именно эту игру, а не 
Ту. А издателям, с другой стороны, при- 
думывать, как подать проект пользова- 
телю. Проще всего, конечно, упирать на 
графику — её сразу видно на скриншо- 
тах, а в видеороликах она может отвлечь 
внимание от огрехов геймплея. Но, опять 
же, вдумчивому игроку недостаточно пе- 
речисления технологических достижений 
на коробке. Блики на оружии персона- 
жа, морщинки на лице и пот, выступа- 
ющий на его майке, ничего не значат, 
если модель сделана непропорциональ- 
ной и неестественно двигается. Графи- 
ка не обязана блистать, но она должна по 
крайней мере соответствовать игре, под- 
держивать игровую механику, но не как 


* (емь (0 сплохо пожатым любительским видео! 
** Впечатляющий оля своих 96 килобайт FPS, обитающий 
по agpecy http://212.202.219.162/kkrieger 
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костыль — хромого, а как болельщики — 
спортсменов. Если болельщики гудят 
ровным гулом и подбадривают команду 
в горячие минуты, это помогает игрокам. 
Если болельщики орут слишком громко 
или бегают голышом по полю, спортсме- 
ны отвлекаются и играют плохо. Но глав- 
ные на стадионе всё равно спортсмены, 
а не болельщики. То есть геймплей. Но 
чем же его измерять? 

Популярна мерка — «часы геймплея». Ес- 
ли судить по ней, хорошая игра — длин- 
ная игра. Разумеется, такой подход тоже 
не соответствует действительности — 
ведь в него прекрасно вписывается наш 
проект «П», где игрок теоретически мо- 
жет часами бегать по комнатке. Тут ещё 
и «полную свободу действий» в списке 
на задней стороне коробки можно напи- 
сать. Хочешь, по часовой стрелке бегай, 
хочешь — против. Думаю, и бег по стен- 
кам реализовать — пара пустяков, а это 
уже тянет на «уникальный фантастичес- 
кий мир» и «сверхъестественные способ- 
ности главного героя». Но вряд ли кто- 
то стал бы тратить на такие развлечения 
больше пяти минут. 

Возможно, дело в насыщенности собы- 
тиями? Хорошо, добавим в проект «П» 


выскакивающего каждые 30 секунд чёр- 
тика. Можно даже дать герою возмож- 
ность его убить. Многие разработчики 
на этом останавливаются, но на самом 
деле увлекательность от этого почти не 
возрастает. Секрет здесь вот в чём: иг- 
рок хочет получать от игры новый опыт. 
Начиная от тривиального «теперь я мо- 
гу укладывать кубики на большей ско- 
рости» и заканчивая сюжетными выво- 
дами: «На Марсе нет изоленты». Пока 

к геймплею добавляются какие-то эле- 
менты, пока история развивается, по- 
ка игрок оттачивает мастерство, игра 
«живёт». Как только монстры начина- 
ют убиваться с первого удара, уровни — 
повторять друг друга, а сюжет — ходить 
кругами или топтаться на месте, часы, 
проведённые за игрой, смело можно 
списывать в минус. 

Именно поэтому важно движение, раз- 
витие геймплея, а не протяжённость. 
Если игра состоит из сорока часов 
убийства одинаковых чёртиков, а на 
последних пяти минутах вдруг демонс- 
трирует подборку гениальных дизай- 
нерских решений и суперский финаль- 
ный ролик, мало кто дошлёпает до этих 
пяти минут. 


У большинства людей постстуденчес- 
кого возраста не так много свободно- 
го времени, и они не могут себе позво- 
лить покупать ролевушки «50+ часов», 
потому что отлично знают, что до конца 
им не доиграть. В проведённом сайтом 
Gamasutra.com опросе один из респон- 
дентов прямо говорит: «Чем платить 60 
долларов за игру на 100 часов, я лучше 
куплю 10 часов геймплея за $40, а по- 
позже — дополнение ещё на 10 часов за 
$30». Финал игры — очень важный мо- 
мент получения игроком осмысленно- 
го опыта, и если человек чувствует, что 
до конца ему не добраться, это тоже по- 
дорвёт интерес к игре. 

Создание коротких игр выгодно не только 
для игроков. Разработчики могут сделать 
такую игру быстрее и с меньшими затра- 
тами, а потом на наработанной технологии 
выпускать дополнения (совсем не обяза- 
тельно одинаковые и скучные); издателям 
не придётся ждать по пять лет, чтобы вы- 
пустить следующую игру, а потом зади- 
рать цену, чтобы окупить её разработку. 

А пользователю можно обещать не «5 ча- 
сов геймплея», а «новую загадку каждые 
5 минут». Если это окажется правдой, за- 
мена длиннющим играм совсем не плохая. 


ЛЕГКО! ВЧЕРА 
ЗАВЕЗЛИ! 


ТОЛЬКО У НАС 
ЦЕНА ЗАВИСИТ ОТ 
РАЗМЕРА ИГРЫ 


Г ШГ Ш 1 


20 ЧАСОВ ГЕЙМПЛЕЯ - 
20 УЕ, А ЧО ЧАСОВ - 40 УЕ 


ЕСТЬ НА 100 ЧАСОВ - 
ВСЕГО ЗА 65! БЕРИТЕ! 


У МЕНЯ ТОЛЬКО 
ПЯТЬ БАКСОВ ЕСТЬ 


МОЖНО МНЕ ДВА ЧАСА 
С НАЧАЛА ИГРЫ 
И ТРИ С КОНЦА? 


ПЕРЕСТРЕЛКИ. 


№ 


БОГАТЫЕ возможности ПО ЧАСТИ АПГРЕЙДА КОРАБЛЕЙ (ДОП TYLIKH) КАЛЕНЫЕ ЯДРА, 
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ОТРЕДАКЦИИ: НА КОНФЕРЕНЦИИ GDC RUSSIA ОДНИМ ИЗ НАИБОЛЕЕ ИНТЕРЕСНЫХ «КРУГЛЫХ СТОЛОВ» БЫЛ ПОСВЯЩЕННЫЙ ПИРАТСТВУ. 
ОБСУЖДАЛОСЬ HA HEM НЕ ТОЛЬКО ПРИВЫЧНОЕ УЖЕ ЗЛО ВВИДЕ ЛАРЬКОВ C НЕЛИЦЕНЗИОННЫМИ ДИСКАМИ, НО И СОВЕРШЕННО НОВАЯ ДЛЯ 
РОССИИ ТЕМА: НЕЛЕГАЛЬНЫЕ (СЕРВЕРА MMORPG. НАПРИМЕР, СУЩЕСТВУЕТ МНЕНИЕ, ЧТО «ШАРДЫ» СПОСОБСТВУЮТ ПОПУЛЯРНОСТИ ПРОЕКТА. 
ЭТО ТАК, НО BOT БЕДА - КОГДА В СТРАНЕ ЗАПУСКАЮТСЯ ОФИЦИАЛЬНЫЕ CEPBEPA ИГРЫ, ЛЮДИ ПОЧЕМУ-ТО HE СПЕШАТ НА НИХ ПЕРЕХОДИТЬ. 
И ДЕЛО НЕ ТОЛЬКО В TOM, ЧТО ПРИДЕТСЯ ПЛАТИТЬ, - ПРОСТО ОЧЕНЬ НЕ ХОЧЕТСЯ ПОКИДАТЬ УЖЕ СЛОЖИВШЕЕСЯ СООБЩЕСТВО. ВЕДЬ ОБЩЕ- 
НИЕ - ОДНА ИЗ ГЛАВНЫХ ПРИЧИН, ПО КОТОРОЙ ЛЮДИ ИГРАЮТ В MMORPG. ЧТО ДО ПРОЧИХ ОСОБЕННОСТЕЙ - СЛОВО СПЕЦИАЛИСТУ. 


развитием технологий разви- 
вается и пиратство. Когда цен- 
ностями были золото, шелка, 
специи, пираты присваива- 
ли себе золото, шелка и специи. Сейчас в 
разряд ценностей, в том числе и матери- 
альных, перешли идеи людей, авторское 
право — и они присваивают себе продук- 
ты авторского права. При этом немало- 
важно, что ценность, интересующая пи- 
ратов, не просто должна сулить неплохие 
барыши. В ином случае пиратами можно 
назвать всех мошенников, воров, взлом- 
щиков банковских счетов и прочих, кто 
присваивает себе чужое. Нет, пиратов ин- 
тересует именно то, что плохо охраняют- 
ся, что легче всего получить. 
На кого нападали корсары в XVII веке? 
На торговые корабли, которые редко 
когда могли противостоять неожидан- 
ному нападению посреди моря. Объеди- 
нение торговых кораблей в караваны, 
даже сопровождение их боевым фло- 
том все равно не избавляло от опаснос- 
тей подобного путешествия. А что сей- 
час? Наиболее уязвимыми являются 
продукты авторского права: несмотря на 
наличие соответствующих статей в на- 
шем законодательстве де-юре, де-фак- 
то отстоять права на авторство идеи и 
тем более возмещение убытков сейчас 
почти невозможно. Поэтому пиратство 
в ХХ! веке — это пиратство объектов ав- 
торского права. И наивысшего расцвета 
оно достигает как раз там, где авторское 
право хуже всего защищено законом. 
Еще этому сильно способствует такая 
национальная особенность, как сочувс- 
твие пиратам. Многие их считают чуть 
ли не новоявленными Робин Гудами, ко- 
торые из благородства делятся с на- 
селением «награбленным». Однако тут 
необходимо учитывать два обстоятель- 
ства. Во-первых, Робин Гуд не гнался за 
наживой, в отличие от современных пи- 
ратов. А прибыль у них получается вну- 
шительной — сейчас разница в стои- 
мости лицензионных и пиратских игр 
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составляет всего около 100 рублей. 
Только вот в стоимость лицензионно- 
го диска входят все расходы компании- 
разработчика на этот проект, включая 
заработные платы сотрудникам. А пира- 
ты делают деньги из воздуха. 

Но главное, пока мы поддерживаем пи- 
ратов словом и рублем, не стоит ожи- 
дать бурного развития рынка ком- 
пьютерных игр в России. Во-первых, 
медленнее развиваются компании-раз- 
работчики — недополучая часть чест- 
но заработанных денег из-за пиратов, 
они не могут дать полноценную жизнь 
новым проектам: ни позволить се- 

бе лицензировать продвинутые движки 
и middleware, ни пригласить на работу 
лучших специалистов. 

А во-вторых, размах пиратства в нашей 
стране широко известен и за ее преде- 
лами. А это значит, что сюда не так то- 
ропятся приходить западные разработ- 
чики и издатели. 

С развитием индустрии компьютер- 
ных игр у отечественных пиратов поя- 
вилась новая статья дохода — онлайно- 
вые игры. При этом онлайновые игры 
еще более уязвимы, чем игры обыч- 
ные — защитить в суде права на предо- 


ставление игровых услуг еще сложнее, 
чем на конкретный продукт. Как объяс- 
нить состав преступления русским сле- 
дователям, которые словосочетания 
«эмуляторный движок» и «модифи- 
цированный клиент» зачастую слышат 
первый раз в жизни? К тому же Ин- 
тернет представляет собой «безбреж- 
ный океан», где так легко незаметно 
напасть и быстро скрыться — на тот же 
зарубежный хостинг, например. 
Конечно, частные сервера популярных 
онлайн-игр существуют и в других стра- 
нах. Но там владелец чаще всего запус- 
кает сервер для того, чтобы детально 
разобраться в игровой механике, прове- 
рить различные «билды» персонажей и 
так далее. В самом худшем случае — что- 
бы играть на нем с небольшой компани- 
ей друзей. У нас же частные сервера в 
подавляющем большинстве именно пи- 
ратские — то есть, отнимающие большую 
часть прибыли у тех, кому она должна 
принадлежать по праву. 

С одной стороны, пиратские сервера по- 
пулярных MMORPG у нас живут и про- 
цветают в том числе и потому, что эти 
проекты в России не представлены: пока 
что официальные русскоязычные серве- 


ра есть всего у двух мировых проектов — 
«Рагнарок Онлайн» и Everquest Il. 

С другой стороны, прочие компании- 
разработчики не торопятся запускать 
проекты в России именно из-за пугаю- 
щего количества пиратских серверов. 
Они понимают, что у нас не случится то- 
го же, что в других странах, где игроки 
могут играть на частных, но с появлени- 
ем официального сервера все перехо- 
дят на него. Нет, у нас такая модель не 
срабатывает — ведь почти все пиратские 
сервера предлагают условно-бесплат- 
ную для пользователя финансовую мо- 
дель, где деньги владельцами зарабаты- 
ваются не за счет абонентской платы, а 
в более завуалированном виде, будь то 
так называемые «премиум-аккаунты» 
или продажа игровых вещей за настоя- 
щие деньги. 

Пираты ХХ! века не носят черных тре- 
уголок и не поют хриплыми голосами 
«Ио-хо-хо и бутылка рома». Но это не 
меняет их сути. И в обеих ветках раз- 
вития индустрии компьютерных игр — 
оффлайновой и онлайновой — они Me- 
шают доброкачественному и бурному 
развитию, на которое, в принципе, уже 
готов и способен наш рынок. 
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[ПЛЮСЫ 
Увлекательный сю- 
жети разнообразные 
задания — вэтом Mark 
of Chaos не отстает от 
предшественниц. 


МИНУСЫ В —| 


Упрощенный игровой 
процесс. Незапоми- 
нающаяся музыка. 
Неоптимизирован- 
НЫЙ ОВИЖОК. 


| PESHOME | 
Игра станет неплохой 
находкой оля 
новичков. Но шансов 
прийтись по вкусу 
бывалым стратегам у 
нее немного. 
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Kak это случилось 

Поклонники вселенной 
Warhammer Fantasy не спа- 

ли ночами, играя в сложней- 
шую Shadow of the Horned Rat, 
а затем в великолепную Dark 
Отеп. Они участвовали в за- 
крытом бета-тестировании 
Mark of Chaos, которое дава- 
лось, правда, с трудом. Они 
быстренько навели справки и 
узнали сомнительное прошлое 
команды разработчиков: пер- 
вой игрой начинающей сту- 
дии Black Hole Entertainment 
была неудачная подделка под 
Warcraft Ш — Armies of Exigo. 
Карточный домик надежды, 
который им подарила Матсо 
Bandai, никак не хотел склады- 
ваться — ветер критики и сом- 
нений обдувал Mark of Chaos 
еще задолго до рождения. И 
пусть первым в меня бросит 
камень тот, кого не удивило 
имя издателя. Впрочем, зло- 
получной бета-версией бы- 

ли потрясены не только пре- 
данные фанаты. Бои длились 
всего несколько минут, рав- 
новесие сил отсутствовало на- 
чисто, и единственной отрадой 
была графика. Как тут не заду- 
маться начинающему игроку: 
это ли Mark of Chaos, о кото- 
рой трубит пресса, эту ли игру 
с нетерпением ждут поклонни- 
ки? Между тем до релиза ос- 
тавалось всего несколько ме- 
сяцев, а будущее проекта все 
еще было туманным. Namco 
Bandai не получила петицию за 


подписью поклонников с про- 
сьбой продлить срок разра- 
ботки, и знаменитая история 

с Heroes of Might & Magic V не 
повторилась. 

Исполнены ли обещания? 
Много ли общего у Mark of 
Chaos с предыдущими играми? 
Достоин проект хоть какого- 
то внимания? Если вы все еще 
заинтригованы, оставайтесь с 
нами — вы все узнаете. 


Начинается турнир! 

Сюжет Mark of Chaos тесно свя- 
зан с вселенной Warhammer 
Fantasy. Дабы не выдумы- 

вать лишнего, Black Hole 
Entertainment привлекли к раз- 
работке бывшего сотрудни- 

ка компании Games Workshop. 
И вконце концов возник дейс- 
твительно интересный сюжет. 
Про лицензию тоже никто не за- 
был: в главных ролях персо- 
нажи, знакомые фанатам не 
понаслышке. В игре, как и обе- 
щали, присутствуют две кам- 
пании. Первая — за Империю, 
действующую в союзе с Высши- 
ми Эльфами. Вторая — война на 
стороне Хаоса, при поддержке 
Скейвенов. Обе имеют различ- 
ные, но порой пересекающиеся 
задания, состав которых удов- 
летворит любого поклонника 
стратегий. Здесь есть как осада, 
так и оборона замков, сопро- 
вождение грузов или важных 
персон, а в некоторых заданиях 
необходимо просто стереть про- 
тивника с лица земли. 
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Сторона, предво- 
дитель которой 
А погибает, с гром- 
кими криками 
бросается наутек 
под радостное 
улюлюканье 
победителей. 
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Having recently returned from Altdorf after having spent the Lect year 7 
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Боевой состав, который может 
участвовать в битве, ограничен. 
Четыре героя, десять отрядов, 
четыре осадных орудия — макси- 
мальное количество вакантных 
мест. Если с отрядами и оруди- 
ями все более-менее ясно, то о 
героях стоит рассказать подроб- 
нее. Они присутствовали и в пре- 
дыдущих играх, и были гораздо 
сильнее сослуживцев. Но теперь 
в Mark of Chaos игрок волен сам 
воспитывать героя как заблаго- 
рассудится. При переходе на но- 
вый уровень он не только совер- 
шенствует основные качества, но 
и получает очки на развитие до- 
полнительных заклинаний. Мож- 
но вкладывать очки развития в 
командные действия — подопеч- 
ный, по мановению мыши, при- 
соединится к отряду и будет ис- 
правно поднимать боевой дух 
или произносить заклинания, 
благотворно действующие на ок- 
ружающих. Но разрешается про- 
качать и «эгоиста»: например, 
маг, достигший высшей точки 
развития, в одиночку раскида- 
ет несколько вражеских отрядов. 
Третья ветка позволяет вырас- 
тить свирепого монстра, без тру- 
да расправляющегося с против- 
никами в дуэлях. 

Дуэли — нововведение для игр се- 
рии Warhammer Fantasy. Битвы 
один на один выделены на основ- 
ной карте специальным значком 
и длятся не более нескольких ми- 
нут. Во время дуэли потребуются 
особые навыки, прокачиваемые в 
соответствующей ветке. По собс- 
твенному почину герой их не ис- 
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Прежде чем играть в настольный 
Warhammer, необходимо не только купить 
(фигурки, но и раскрасить их. Раскраши- 
вать можно по стандартам или по своему 
вкусу. Прекрасно понимая, что пестротой 
виртуальных фигурок в наше время нико- 
го He удивишь, разработчики разошлись 
не на шутку. В режиме кампании все отря- 
ды раскрашены в точности по правилам, 

а вот в Skirmish или в multiplayer руки у 
вас полностью развязаны. Причем дело 
не ограничивается банальным «покрасим 
штаны в красный цвет, а картузы в си- 
ний». Игрокам выбирают верхнюю часть 
одежды, а также различные головные 
уборы. Некоторым фигуркам можно 

даже приклеить усы. А потом рассмотреть 
во всех подробностях будущих солдат. 
Конечно, каждого солдатика можно 
сохранить и использовать в дальнейшем. 
Таким образом, наши отряды всегда будут 
BbIFOQHO отличаться от армии противника. 


пользует, так что стоит быть гото- 
вым принять посильное участие 
и вовремя использовать спец- 
приемы. 

Сторона, предводитель которой 
погибает, с громкими криками 
бросается наутек под радостное 
улюлюканье победителей. Дуэли 
могут проходить на обычном по- 
ле боя, но этот способ не самый 
удобный — проще взять против- 
ника числом. 

О предстоящей битве можно уз- 
нать заранее не только из разго- 
воров, но и с помощью карты, по 
которой передвигаются ключевые 
персонажи между битвами. Вне- 
шним видом она навевает вос- 
поминания об уже упомянутых 
Heroes of Might & Magic V. Одна- 
ко однородная поверхность 3a- 
ставляет скучать — разработчи- 
ки не удосужились прорисовать 
хотя бы несколько объектов. Так 
что вместо красочных мостов и 
замков, в ключевых точках рас- 
положены примитивные спрай- 
товые изображения одинакового 
цвета. Чаще всего точки на кар- 
те — сражения, но могут быть и 
другие варианты. Например, раз- 
вилки, которые ведут к союзни- 
кам, взывающим о помощи, или 
просто сюжетные вставки. Встре- 
чаются на пути и города, в ко- 
торых можно получить благо- 
словение на ближайшую битву, 
пополнить ряды бравой армии, 

а также купить обмундирование. 
Его покупка происходит быстро 

и без хлопот — уже после первой 
главы игрок может позволить се- 
бе все, чего душа пожелает. 
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Все беды от романтики 
Разработчики позаботились о 
здоровье игрока. Бессонные но- 
чи обязательно будут — куда же 
без них, но на этот раз общее 
количество сведено к миниму- 
му, особенно если выбрать са- 
мый низкий уровень сложнос- 
ти. Правда, в этом случае вы 
лишите себя не только бессон- 
ных ночей, но и вообще вся- 
ческого удовольствия от иг- 

ры. Причина проста: на низком 
уровне сложности можно прос- 
то выделять все отряды и посы- 
лать их в бой. Такая «зачистка» 
продлится порядка 10-15 минут, 
и уже спустя несколько часов 
Mark of Chaos рискует оказать- 
ся на полке. 

Но даже на предельном уров- 
не сложности бывалый стратег 
пройдет игру за несколько но- 
чей. Не слишком искушенные 
игроки притормозят на паре за- 
ковыристых миссий, количество 
которых можно пересчитать по 
пальцам, но также пройдут игру 
достаточно быстро. 

Причина не только в золоте и 
артефактах, «выпадающих» из 
противников с завидным пос- 
тоянством. Опытные страте- 

ги справедливо заметят, что иг- 
ра не учитывает уйму жизненно 
важных для жанра условий. Слу- 
чайным образом уничтожить по- 
ловину собственного отряда не- 
умелым заклинанием? Извольте, 
но придется постараться. Далеко 
не все заклинания вредят собс- 
твенной армии — для этого надо 
целиться едва ли не специаль- 
но. Времена, когда самый прос- 
той Fireball уносил Ha тот свет 
половину отряда «наших», уш- 
ли в прошлое. Но если с помо- 
щью мага можно сделать усилие 
и зацепить своих, то при помощи 
лучников это не удастся в при- 
нципе. В общем, если ваши меч- 
ники завязали битву со скейве- 
нами, а неподалеку расположены 
лучники — не спешите трясущи- 
мися руками останавливать пос- 
ледних. Они все равно не нанесут 
союзникам вреда. Единственный 
шанс насолить дружественным 
войскам в разгар битвы — пушки, 
HO и в этом случае надо изрядно 
постараться. 

Второй удар стратегам ниже по- 
яса — особенности рельефа. Все 
бы ничего, но отныне не игра- 

ет роли место расположения 

тех же пушек или лучников. Ли- 
ния обстрела попросту не меня- 
ется. Из-за этого печального об- 
стоятельства нет нужды заранее 
продумывать расстановку перед 
битвой. Зачем? 


Такое печальное изобретение 
Вступительный ролик, впечат- 
лявший всех еще до релиза, так 
и остался непревзойденным. 
Остальные сюжетные вставки 
смонтированы на движке игры 
и выставляют графику Mark of 
Chaos не в самом лучшем свете. 
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Тяжело в учении 

0 некоторых не слишком приятных 
особенностях игры лучше узнать заранее, 
чтобы потом не пришлось кусать локти. 


- Битва заканчивается ровно вту 
минуту, когда все задания выполнены, 
так что заранее подбирайте все золото 
ипредметы, оставленные после боя 
врагами. 

- ECM Ha развилке вы пошли в одну 
сторону и уже согласились выполнить 
там задание, вернуться обратно вам не 
дадут. 

- Нанимать дополнительные силы в 
городах необязательно даже на самом 
высоком уровне сложности: посте- 
пенно квам присоединится немало 
отрядов и героев. 

- Восстанавливать потери можно не 
только в городе, но и на основной кар- 
те - достаточно нажать кнопку «Make 
(атр», расположенную в нижней 
левой части экрана. 

- Втойже части экрана, но на этот раз Ha 
полях сражений, можно найти кнопку, 
которая убирает панель управления. 

- Незабывайте своевременно прока- 
чивать героев: для этого необходимо 
кликнуть по щиту, расположенному 
в верхней части иконки выбранного 
вами персонажа. 

- Перед осадой замка необходимо 
купить лестницы или бочки с порохом. 

- Ипоследнее: обязательно пройдите 
обучение - не только научитесь азам 
и освоите управление, но и вдоволь 
посмеетесь над шутками вашего 


наставника. 


Если камера парит исключи- 
тельно в облаках, можно не жа- 
ловаться, но при первом при- 
ближении заметно: анимация 
юнитов порядком прихрамывает. 
Несущественная, но очень не- 
приятная недоработка — порт- 
реты персонажей. В отличие от 
предыдущих частей, портреты не 
анимированы. Если раньше нам 
доводилось следить за мими- 
кой ключевых персонажей меж- 
ду битвами, то теперь приходит- 
ся наблюдать лишь небольшие 
портреты неизвестного художни- 
ка. Скучно. И единственная отра- 
да — голоса героев. 

В системных требованиях не зря 
указан «средний игровой ПК». 
Есть немалый шанс запустить 
Mark of Chaos и на слабом, толь- 
ко как бы при первом серьез- 
ном сражении не пришлось об 
этом пожалеть. Графические на- 
стройки, выставленные «на ми- 
нимум», большого прироста кад- 
ров не дадут. Разве что игра 
будет выглядеть так, словно ее 
создавали для первых поколе- 
ний графических карточек 3DFx. 
А если на борту вашего ком- 
пьютера меньше гигабайта опе- 
ративной памяти, в перерывах 
между битвами можете прогули- 
ваться до холодильника, делать 
себе бутерброды и неспешно 
возвращаться обратно — скорее 
всего, ползунок загрузки не пе- 
ревалит и за середину. Но и сне 
самой последней видеокартой и 


„т 


WARHAMMER: MARK OF CHAOS 


Я @4 7 


несколькими гигабайтами опера- 
тивной памяти порой сложно по- 
чувствовать себя счастливым — 
при осадах замков Mark of Chaos 
заставляет задуматься как ми- 
нимальные конфигурации, так и 
рекомендуемые. Вывод напра- 
шивается сам собой: игра поп- 
росту плохо оптимизирована. 
Кстати, первые патчи, размером 
несколько сотен мегабайт, дела 
не поправили. 

А теперь посмотрим правде в 
глаза. Mark of Chaos — хоро- 
шая игра, но она создана не 
для тех, кто ее ждал. Консер- 
вативно настроенные адепты 
Shadow of the Horned Rat и Dark 
Omen могут смело собирать Be- 
щи и отправляться в дальнее 
плавание — ожидать следую- 
щих проектов в рамках серии 
Warhammer Fantasy. Mark of 
Chaos слишком легка и недо- 
статочно глубока. 

Все дело в подходе, и причины 
стоит искать в первом кирпи- 
че, заложенном в самом нача- 
ле разработки. С другой сторо- 
ны, и далекие от жанра люди 
могут разочароваться: в игре 
множество интересных заду- 
мок, но не каждая из них полу- 
чила полноценное воплощение. 
Сейчас это просто крепко сби- 
тая игра, но не более. Если бы 
над Mark of Chaos поработа- 

ли Ha несколько месяцев доль- 
ше, наверняка оценка была бы 
выше. (И 


МЕЧ, МАГИЯ И ХИТРОСТЬ ПОМОГУТ ВАМ ПРОЙТИ Bam ПУТЬ 


ЖЕСТКИЕ БИТВЫ С БЕЗЖАЛОСТНЫМИ И БЕССТРАШНЫМИ ВРАГАМИ 


Улучшенная ВЕРСИЯ ДВИЖКА VALVE Hatr Lire 2 Source Encine 


ЗАХВАТЫВАЮЩИЕ МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЕ СРАЖЕНИЯ С УЧАСТИЕМ 
до 32 ЧЕЛОВЕК. 


UBISOFT 
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ВЕРДИКТ 


[ПЛЮСЫ 
Мультиплеер на 24 
человека, появление 
разных видов воен- 
ной техники, непло- 
хая графика, гени- 
альное звуковое 
сопровождение. 


МИНУСЫ Е 
Линейные уровни, 

не особенно удачные 
нововведения, слиш- 
ком большое cxog- 
ство с Call of Duty 2, 
отсутствие кампании 
за русских. 


BOD 


По сравнению с (002 
сингл стал хуже, 
мультиплеер - луч- 
ше. Одинаковые сла- 
гаемые с разными 
знаками взаимо- 
уничтожаются. 
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«Василий! Зачистить этот дом! Давай-давай!» Как жаль, 


что в Call of Duty 3 нет уровней за русских. 


ыложиться, потратить 
время и деньги, сде- 
лать одну первоклас- 
сную игру; потом, 
прикрываясь громким именем, 
продавать поделки «мейд ин со- 
седний сарай» — по этой пороч- 
ной схеме сейчас работают мно- 
гие компании (особенно грешит 
такой хороший Ubisoft). Но вот, 
глядишь, и Activision не отста- 
ет: после огромного успеха Call 
of Duty 2, ставшей самой попу- 
лярной игрой платформы на 
старте Xbox 360, компания, по 
логике вещей, должна была вы- 
пустить пару дополнений без 
новой цифры в названии. Види- 
мо, соблазн повторить прошло- 
годний успех ещё и на запуске 
PlayStation 3 был слишком ве- 
лик. Call of Duty 3 — это кусо- 
чек кампании по освобожде- 
нию Франции, воссозданный 
на движке Call of Duty 2 коман- 
дой Treyarch, авторами Call of 
Duty 2: Big Red One. Настоя- 


щие создатели сериала, KOM- 
пания Infinity Ward, не имеет к 
третьей части никакого отно- 
шения, и нынче работает сразу 
над четвёртой, где, по слухам, 
война будет идти в наши дни, 

а в мультиплеере на РС схлес- 
тнутся до 54 человек на одной 
карте. Кстати о РС: словно под- 
чёркивая сомнительный ста- 
тус своей разработки, Activision 
сделала Call of Duty 3 кон- 
сольным эксклюзивом. Мож- 
но предположить, что хардкор- 
ных фанатов-компьютерщиков 
сериала мягко подталкивают в 
сторону приставок нового по- 
коления: а пока в Европе до 
PlayStation 3 как до Луны, Xbox 
360 оказывается в выигрышной 
позиции. Опять. 

Как и Call of Duty 2: Big Red 
One, третья часть рассказывает 
только об одной части войны, 

а именно о Фалезской опера- 
ции 1944 года, когда американ- 
ские, британские, канадские и 


польские войска взяли в коль- 
цо стопятидесятитысячную не- 
мецкую армию. И хотя почти 
двум третям вражеских войск 
удалось выйти из окружения 

и отступить за Сену, операция 
считается огромным успехом 
союзников и одной из важней- 
ших побед в Нормандии. Call of 
Duty 3 опять дает вам возмож- 
ность нюхнуть пороха от лица 
разных союзных войск (и полит- 
корректно не дает шанса сра- 
зиться на стороне гитлеровских 
прихвостней), но в этот раз без 
предварительной исторической 
справки из Большой Советской 
Энциклопедии вы вряд ли пой- 
мёте, что происходит. Ни в од- 
ной из четырнадцати миссий 
игра не старается объяснить по- 
ложение войск на фронтах и 
дать вам какое-то представле- 
ние о ходе войны, а вы, пере- 
скакивая из одной армии в дру- 
гую, толком не знаете, за что 
сражаетесь. Зачистить этот 


дом! Взорвать артиллерийские 
орудия! Держать оборону! За- 
чистить тот дом! Давай-давай, 
гет ту кавер! 

Call of Duty 3 создана на движ- 
ке прошлой части, и у играюще- 
го сразу же возникает ощуще- 
ние, что он снова только-только 
сошёл с пляжа Омаха. Здесь гра- 
фика как в Call of Duty 2, звук 
как в Call of Duty 2, геймплей как 
в Call of Duty 2... но это не Call of 
Duty 2. Поначалу отличия неза- 
метны, но, завершив несколь- 

ко стартовых миссий, начинаешь 
замечать: что-то испортилось. 
Ты ещё не понимаешь, что имен- 
но, но твой взгляд уже скользит 
по экрану телевизора, а не по 
Германии прошлого века. Ата- 
ки, штурмы, наступления, тан- 
ки, снайперы, бункеры — всё это 
уже было сделано, и было сде- 
лано гораздо лучше. Там, где за 
счёт отличного, продуманного 
до мелочей гейм-дизайна Call of 
Duty 2 выходила за рамки воен- 
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Историческая справка 
Фалезская операция, 1944 rog - наступательная 
‘операция англо-амер. армий 10-21 августа с 

целью окружения и разгрома нем.-фашистских 
войск в районе Фалез (Falaise), Мортен, Аржантан 
(Северная Франция). В ходе боев 7-10 августа по 
‘отражению контрудара крупной группировки не- 
мецко-фашистских войск (go 12 дивизий) в районе 
Мортена для союзников возникла возможность 
окружить и уничтожить основные силы нем.-фа- 
шистской группы «Б» (5-я танковая и 7-я армии). 17 
августа англ. войска захватили Panes. Образовался 
т.н. «Фалезский мешок», выход из которого для 
немецко-сфашистских войск был возможен лишь 
через узкую горловину межоу Фалезом и Аржанта- 
ном. Основная масса немецко-фашистских войск, 
потеряв go 10 тыс. убитыми и около 50 тыс. плен- 
ными, вышла из «Фалезского мешка» и отошла за 
р. Сена. ®. 0, была успешной оля союзных войск, 
HO окружить и уничтожить немецко-сфашистскую 
группировку они не смогли, несмотря на благопри- 
ятные условия. Командование союзных армий и 
корпусов проявило медлительность и излишнюю 
‘осторожность, опасаясь переходить установлен- 
ные разграничительные линии и переоценивая 
возможности своей авиации. 
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'Вигре используется отлично смоделированное 
оружие из Call of Duty 2. 
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В отличие OT предшественницы, Call of Duty 3 засовывает. вас в ;уровнь- тоннель 
справа колючая проволока, слева кусты - вперёд, ‘солдат? 


Кстати. Activision, слышишь, нам нужно ~ Союзники, ‚каки раньше, возрождаются 
продолжение Return to Castle ores e | за углом в неограниченном количестве. 
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«Гребите, Шура, гребите». Новые интер- 
активные вставки довольно бестолковы. 
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ного шутера и затягивала игро- 
ка в оглушительную Вторую ми- 
ровую, Call of Duty 3 действует 
строго по шаблону, Ha который у 
нас давно выработался жесткий 
отрицательный рефлекс. Если в 
Call of Duty 2 почти все уровни со- 
здавали иллюзию открытого ми- 
ра, а многие из них в самом деле 
можно было проходить разны- 
ми маршрутами, то Call of Duty 3, 
наоборот, засовывает вас в уро- 
вень-тоннель: справа колючая 
проволока, слева кусты — вперёд, 
солдат! Лучшие моменты Call 

of Duty 2 всегда давали игроку 
полную свободу выбора; тот же 
пляж Омаха запомнился не по- 
тому, что там шумно и стреляют, 
а потому что там, на огромном 
берегу, ты, перебегая от одно- 

го хлипкого укрытия к другому, 
сам искал верный путь, а не ехал 
по сюжетным рельсам. В Call of 
Duty 3 потёмкинские деревни 
уже не кажутся настоящими, а 
бутафорский выбор — какой дом 
штурмовать первым? — вызывает 
только усталую усмешку: скорее 
бы разделаться с этим и посмот- 
реть новый уровень. Иногда вой- 
на замирает: только что вокруг 
всё грохотало, взрывалось, зве- 
нело, крутом были враги, а те- 
перь покой и тишина. Это значит, 
вы сделали что-то не по сцена- 
рию, и сюжетный паровоз сошел 
с рельсов. Где-то рядом ждёт 
сюжетно важный скрипт, без ко- 
торого война продолжаться не 
может. Поищите хорошенько, и 
вы найдёте отряд союзников, за- 
мерший перед закрытой две- 
рью. «В атаку!» — кричит коман- 
дир, вышибает дверь, и — бах! 
бдыщь! пух! пух! та-та-та!- вой- 
на снова окружает вас. Но осадо- 
чек остаётся. 

Казалось бы, разработчики впол- 
не могли бы исправить те ред- 
кие ошибки, которые были в 
прошлой части игры. Ан нет, иг- 
ровая физика, которая раньше 
оставляла желать лучшего, но 
играть не мешала, теперь... ме- 
шает. Оказавшись в неудачном 
месте в неудачное время, вы мо- 
жете попасть под обломки зда- 
ния, которые никого не убивают. 
Одной неудачно упавшей сверху 
жерди достаточно, чтобы движок 
посчитал ваше существование в 
одной точке пространства нару- 
шением законов квантовой фи- 
зики и пригвоздил игрока к тому 
месту. Ну что, вы помните, где 
был последний чекпоинт? 
Обещанная система рукопашно- 
го боя (СОС, ни больше ни мень- 
ше) оказалась бестолковыми ин- 
терактивными сценками. Иногда 
сценарий решает, что пора, дав- 
но пора натравить на вас Жес- 
токого Гестаповца, и запускает 
скрипт. Но если ножевой бой в 
одной из заставок Resident Evil 4 
и правда превращался в испы- 
тание ловкости и реакции, то в 
Call of Duty 3 драка оборачива- 
ется бестолковым и монотон- 


ным жмяканьем двух триггеров. 
К счастью, мордобой встречает- 
ся раз десять за всю игру и OCO- 
бенно ничего не портит (равно 
как и не улучшает). Появились и 
другие интерактивные заставки: 
например, теперь вы сами буде- 
те ставить взрывчатку на артил- 
лерийские орудия или грести в 
лодке. К танковым миссиям при- 
бавились путешествия на трёх- 
местном джипе, который ведёт 
себя совсем не по уставу. Ручной 
тормоз в мгновение ока вводит 
армейский джип в лихой управ- 
ляемый занос — кто бы мог поду- 
мать, что мы так будем развле- 
каться в Call of Duty? 

Вторая часть долгое время бы- 
ла самой популярной игрой на 
Xbox Live, и в мультиплеере Call 
of Duty 3 нас не подводит. Год 
назад игра поддерживала все- 
го 8 игроков на одной карте, те- 
перь же максимальное количес- 
тво увеличилось втрое, причём с 
одной приставки могут играть до 
четырёх человек одновременно. 
Для вас — девять карт (допол- 
нительные будут опубликованы 
на Xbox Live), военная техника — 
джипы, танки, мотоциклы (с ко- 
лясками!). Шесть режимов игры: 
Battle (он же Deathmatch); Team 
Battle (командный Deathmatch); 
Capture the Flag; Single Flag CTF 
(то же, но с одним флагом); 
Headquarters (одна команда за- 
нимает штаб, другая штурму- 

ет его); War (битва за контроль 
над точками возрождения). Кро- 
ме этого, в мультиплеере Call 

of Duty 3 появилось разделение 
на классы, подобно тому, кото- 
рое испокон веков существует 

в сериале Battlefield. Доступные 
варианты: Light Assault, Heavy 
Assault, Medic, Scout, Support, 
Anti-Armor, Rifleman. Каждому 
классу полагаются свои два вида 
оружия и граната, да и характе- 
ристики разных бойцов серьёз- 
но отличаются. Например, бес- 
полезные в бою медики никуда 
не годятся как стрелки, но за- 

то быстро бегают, умеют ожив- 
лять убитых и очень больно бьют 
прикладом в лоб. Разведчик же 
стреляет из табельного «Спринг- 
филда» далеко и точно, но до-0- 
олго перезаряжает винтовку. 
Система классов и добавле- 
ние военной техники делают из 
мультиплеера Call of Duty 3 ми- 
ниатюрную копию Battlefield 
1942. И это комплимент. Сете- 
вая игра и раньше была конь- 
ком Call of Duty 2, а в треть- 

ей части улучшено практически 
всё, что можно было улучшить. 
Сингл в этом году подкачал, 

и если вы только купили Xbox 
360 и хотите попробовать луч- 
ший одиночный военный шу- 
тер, то ваш выбор — феноме- 
нальная Call of Duty 2. Третья 
серия и в сингле остаётся до- 
стойным представителем жан- 
ра, но меркнет на фоне гени- 
альной прошлой части. @] 


Мы говорим Call of Duty, подразумеваем лучший 
на планете эфект от дымовой гранаты. Лучший! 


СОН AR 


«Василий, ты зачистил этот дом? Давай-давай!» 
Зачистки надоели еще в прошлой части. Пощабы. 


Акакже наша 
любимая PS2? 
Еслипомните, то K BbIXogy 
Call of Duty 2 gna Xbox 360 и 
PC была подготовлена особая 
версия оля «отстающих» 
консолей — Call of Duty 2: 

Big Red One. B 2006 rogy Ha 
всех приставках появляется 
одинитот же Call of Duty 3, 
икампания на PS2 и Xbox 
мало чем отличается OT BH- 
денного Ha Xbox 360. Кроме 
графики, конечно: на PS2 
картинка осталась примерно 
на (высоком) уровне Big Red 
One. Кроме этого, Ha PS2 и 
Xbox сетевые матчи ограни- 
чены 16 игроками, а не 24. 
Отдельный разговор — Call of 
Duty 3 для Wii. В ней совсем 
нет мультиплеера, кампания 
играфика примерно те 

же, что и на PS2 и Xbox, 
аконтроллер-винтовка 
используется как в Red Steel. 
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Эти немцы He были наделены интеллектом. 
Даже искусственным. 
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Зона будущего 

Стоит сразу сказать, что прямой 
связи между повестью Гоблина 
(вольной фантазии на тему 
Quake II), написанной в середине 
90-х, и данной игрой, кроме на- 
звания и имен героев, нет. Если 
такие задумки у создателей и 
были, за долгие годы разработки 
«Санитары подземелий» все 
равно превратились в совершен- 
но самостоятельный проект. 
Итак, планета-тюрьма «Мат- 
росская тишина». Последнее 
пристанище преступников всех 
мастей, осужденных на пожиз- 
ненное заключение. До руко- 
водства колонии доходят слухи, 
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ОДИН ИЗ МНОЖЕСТВА ДОЛГОСТРОЕВ OT «1С», УВИДЕВШИХ НАКОНЕЦ СВЕТ В ЭТОМ ГОДУ. И HE САМЫЙ ХУДШИЙ. 


что заключенные собрались 
покинуть планету на кустарном 
космическом корабле, но наблю- 
дение с орбитальной станции не 
дало никаких результатов. 
Начальство собирает десантни- 
ков из диверсионного отряда 
«Упырь» и дает им важное 
задание: действуя под прикры- 
тием, необходимо проникнуть на 
«Матросскую Тишину» с целью 
проведения разведки. Однако 
судьба распорядилась по-свое- 
му. После неудачной высадки 
потерявших бдительность бой- 
цов захватывают в плен местные 
мерзавцы: каннибалы, уголов- 
ники и работорговцы. Главного 
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(воеобразный мир, 
нелинейность про- 
хождения, циничный 
юмор, хорошее 
музыкальное сопро- 
вождение. 


МИНУСЫ В — 


Устаревшая графика, 
норовистая камера, 
слабый Al, обилие 
багов. 


[РЕЗ ЮМЕ! 
Несмотря на ляпы и 
скандальную тема- 
тику, один из лучших 
ролевых проектов 
отечественного 
производства. 
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Мамрук метнул Kepgb в край- 
него охранника, а у другого 
выхватил автомат, вывернув 
руку так, что от дикой боли тот 
закрутился волчком и упал. Ав- 
томат упал в костер, а Мамрук 
по-медвежьи, прижимаясь 
кземле, пошел по косогору 
вверх. Не успел он войти в ритм 
бега, как Артур вонзил челюсти 
в прорезиненную ткань, сдавил 
ве иприжал голову почти к 
земле. Но в тот же миг в его 
брюхо вонзилась рессорная 
‘тудебеккерская заточка, и 
потекли собачьи кишки по 
фуфайке: жалобно заскулил 
Артур, ииз-за запаха крови из 
брюшного разрыва, ударивше- 
говнозори, Брат не рассчитал 
прыжка в ноги и попал на 
грудь. Резко и легко поймав 
его хвост, беглец переломил 
позвоночник, обезувижив 
задние ноги. Собаки остались 
скулить на месте, хватая друг 
друга за шерсть и растянутые 
внутренности... 
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У Кабана весьма непростая задача - | Rls чи: 
выжить, выбраться на волю, посетить № 

еще несколько живописных мест, найти 

сослуживцев и выполнить приказ. 


героя, курсанта по имени Кабан 
постигает участь арестанта на 
промзоне, где заключенные 
изготавливают боеприпасы и 
оружие. По сути, он оказывается 
в тюрьме строгого режима, где 
царят свои законы и порядки, 
жесткая иерархия, во главе 
которой — администрация. Ей 
подчиняются ссученные, бугры 
и обычные заключенные. Весь 
день зеки работают не покладая 
рук. Тех, кто не хочет жить «по 
понятиям», быстро ломают, 
неподчинившихся бросают в 
недра доменной печи... Так 

что у Кабана весьма непростая 
задача — выжить, выбраться на 


волю, посетить еще несколько Е Рюкзак не безоонный. 
живописных мест, найти сослу- Подбирайте только самое 
живцев и выполнить приказ. необходимое. 


Наследие «Черного острова» Не самый приятный 
С самого начала становится представитель местной 
ясно, что источником вдохно- ‘фауны - крысоволк. 
вения для авторов послужил 

культовый Fallout. Система 

создания персонажа, основанная 

на нескольких характеристиках, 

десятке умений и перках, а 

главное, необычный, неплохо 

проработанный мир со свободой 

передвижения и ощущением 

полной безысходности. И пусть 

на планете «Матросская Тиши- 

на» никогда не было ядерной 
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Не удивляйтесь необычным врезкам. Это цитаты 

из книги Некраса Рыжего «Чешежопица», которая 
неофициально стала одним из источников вдохнове- 
ния создателей «Подземелий». Полный текст можно 
прочитать на сайте Гоблина (http://oper.ru). 


Зубы - втюрьмах их не лечат, не ставят пломбы, 
авыдирают. Знаменитая на всю Сибирь Галина 
Евгеньевна, врач-стоматолог Новосибирской тюрьмы, 
бывает, войдет в азарт - JO сотни зубов в день 
выбрасывает. Рука у нее сильная - любые зубы летят, 
как брызги, как здоровые, так и больные, кариесные. 
Она удаленные зубы использует: для творчества, ими 
рисует, выкладывает на досуге портреты любимых 
людей - Ленина, Дзержинского, Буденного. Ими, по 
рассказам, у нее отделана прихожая в квартире. 


Е А теперь можно и 
приодеться! 


РА На карте города отмечены 
все важные места и 
связанные с ними квесты. 
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войны, животные-мутанты, 
самодельное оружие и лишен- 
ные каких-либо моральных норм 
отношения между обитателями 
живо напоминают творение 
Black Isle. 

Как и разнообразие заданий. 
Большинство поручений нели- 
нейны, и решить каждый квест 
можно несколькими способами, 
в зависимости от нравственных 
убеждений играющего. Пойти 
трудной дорогой и искусно 
стравливать подонков друг с 
другом, или встать на скользкую 
тропинку насилия, грабежа и 
предательства. В отличие от 
большинства ролевых игр, 
добрые поступки и милосердие 
здесь не поощряются, наоборот, 
вызовут лишь презрение со сто- 
роны NPC. Tak, Ha той же зоне 
можно перебить охранников и 
уйти от преследования, угнав 
паровоз, а можно сотрудничать 
с администрацией, подставляя 


и убивая тех немногих, кто 
протянет вам руку помощи. За- 
дачки «пойди туда, не знаю куда, 
принеси то, не знаю что» в игре 
отсутствуют. Впрочем, порой 
основной сюжет крепко хватает 
Кабана за шкирку, и, как бы ни 
хотелось, сбежать от финальных 
титров не удастся. 


Сражения проходят в реальном 
времени с возможностью пос- 
тавить игру на паузу, при этом 
ближний бой и перестрелки на 
расстоянии рассчитываются по 
разным алгоритмам. Во время 
рукопашных схваток учитывает- 
ся сила удара, умение против- 
ника защищаться, вероятность 
внезапного нападения. Некото- 
рые из видов оружия, например, 
финка, могут нанести критичес- 
кие увечья и быстро вывести 
противника из строя. Если хо- 
рошенько смазать лезвие ядом 


«Хрюша», враг не только будет 
изнемогать от резаной раны, но 
и станет каждую секунду терять 
здоровье из-за сильного отрав- 
ления. Зачастую в рукопашной 
схватке этот прием работает 
лучше всего. Не забыли раз- 
работчики и об огнестрельном 
оружии. Нужно не только уметь 
обращаться с пистолетом, но и 
поддерживать его в хорошем 
состоянии, ведь из неисправного 
ствола долго не постреляешь, да 
и точность значительно падает. 
Кстати, «пушки» довольно быс- 
тро вытеснят клинки: с ножом 
при всем желании не одолеешь 
врага, одетого в фирменный 
бронежилет «Полный Ma» и 
вооруженного пулеметом. 
Снайперская винтовка поможет 
вести прицельную стрельбу по 
зазевавшимся противникам, не 
подпуская их на близкое рассто- 
яние. И не забывайте о гранатах. 
Из удобного укрытия можно с 


Белый район, центр 


Дом Гангрены 


легкостью избавиться от нерас- 
торопных врагов. Стоит упомя- 
нуть и об имперском оружии. 
При правильном использовании 
рейлган враз уничтожит группу 
бронированных бойцов. Огор- 
чает одно — нехватка патронов. 
Горю помочь просто: развить 
навык воровства. Опытный вор 
вмиг обчистит противника прямо 
во время боя, заодно с патрона- 
ми прихватив и деньги. 


Искусственный интеллект противни- 
ка оставляет желать лучшего. Враг 
прекрасно понимает, откуда стреля- 
ют, даже если наш боец спрятался, 
но не способен обнаружить, где 
прячется метатель гранат. Поэтому 
не удивляйтесь, если с легкостью 
закидаете целую банду коктейлями 
Молотова и не получите ни цара- 
пины. Это не единственный изъян 
Al. Персонажи иногда «зависают» 

в объектах, например в одной из 
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В зону он попал самую никудыш- 

ную - ту, что на станции Мерзлотная. 
C блатягами не соружился, жил, 

как говорится, анахоретом, этаким 
лагерным отшельником. Его, уважая, 
побаивались, ибо еще в Иркутской 
Екатерининской тюрьме навел шорох в 
камере: справился с паханом. Поставив 


миссий проститутки застряли в 
узком ущелье, преградив дорогу 
Кабану и его бойцам. Оставалось 
либо расстрелять несчастных девиц, 
либо переиграть миссию. 


Здоровье Кабана и его товарищей 
напрямую зависит от состояния 
оружия и обмундирования. Все 
предметы легко починить при 
помощи специального умения, 

но намного проще обзавестись 
новыми. Например, украсть, снять 
с трупа или, в конце концов, купить 
все необходимое. Десантники 
восстанавливают здоровье двумя 
способами. Либо поедают про- 
дукты — мясо, хлеб, морковь или 
картофель, либо рассчитывают 

на редкие находки в виде аптечек 
и чемоданчиков с лекарствами. 
Наконец, можно просто отдохнуть. 
Как следует прокачав умение 
«Внушительность» (на которое, 
кстати, влияют надетая на 


Планета 2-4433713/2 
“Матросская Тишина” 


героя броня, оружие в руках и 
число напарников), займитесь 
рэкетом. Перепуганные жертвы 
последние штаны снимут лишь 
бы избежать страшной участи. 
Не забывайте об этом полезном 
навыке, выполняя задания, цель 
которых — добыча денег. 


Все глубже погружаясь в мир 
«Матросской тишины», бойцы 
отряда «Упырь» обнаруживают, 
что территория планеты поделена 
между этническими группировка- 
ми. Негры воюют с китайцами, а 
тех и других ненавидят арийцы. И 
чтобы стать своим у желтокожих, 
придется спалить напалмом шайку 
«черных». На протяжении игры то 
и дело попадаются неполиткоррек- 
тные шутки. Например, рэпперские 
штаны могут здорово подмочить 
репутацию героя, а увесистую 
золотую цепь мы обнаружили на 
шее мохнатой гориллы. 


Движок от «Магии Крови» явно 
устарел. Размытые текстуры, 
персонажи, похожие друг на дру- 
га как родные братья, и полное 
отсутствие эмоций на физионо- 
миях героев нагоняет тоску. По- 
нятно, конечно, что игру делали 
долгие три года (что заметно 

по проработанным диалогам и 
многочисленным ответвлениям 
сюжета), но даже «Neverwinter 
Nights 2» на движке пятилетней 
давности выглядит красивее. 
Интерфейс, как и в большинстве 
отечественных проектов, оставля- 
ет желать лучшего. В придачу ко 
всему — неудобная камера. Лучше 
бы разработчики из Skyfallen 
Entertainment обратили внимание 
на коллег из Obsidian — ведь есть 
более элегантные решения! 
Количество же ошибок в «Са- 
нитарах Подземелий» поражает 
воображение, поэтому прежде 
чем начать игру обязательно 


на колени, Мамрук так помял ему 
позвоночник, что сделал горбатым 
навечно. Рассказывали, что во время 
драки даже клопы, испугавшись, не 
вылезали из щелей. Расправился и с 
дружками пахана, которые решили 
скопом заступиться за своего вождя. 
Дубаки-коридорные смотрели эту 
драку, как продолжение фильма 
«Приключения Тарзана», не ожидая, 
что один человек осилит столько 
озверевшей шпаны. Он осилил. 


скачайте последнюю «заплатку» 
с официального сайта — это 
избавит вас от большинства 
«ГЛЮКОВ». 


Если вы вдруг решите поиграть 

в «Санитаров» за компанию с 
любимой девушкой, убедитесь что 
она стойко переносит мат, пони- 
мает феню, в восторге от сальных 
шуточек в адрес геев и большая 
поклонница фильма «Жмурки». 
Про детей и говорить нечего — это 
игра точно не для них. 

«Санитары подземелий», несмот- 
ря на ляпы, — качественная RPG, 
не скованная цензурой, со свое- 
образным юмором, живописными 
героями, хорошим музыкальным 
сопровождением и жестоким, 
мрачным миром, где выживает 
лишь сильнейший. Другого 
такого проекта уж точно не будет 
ближайшие пять лет или вообще 
никогда. Цените момент. @] 


АА Купить и продать необхо- 
димое можно на рынке. 


Е Bam обязательно понра- 
вятся диалоги! 


Карта мира. Можно 
поохотиться за бандитами 
либо на животных. 


ry Несмотря на недостатки 
графики, сюжетные 
ролики срежиссированы 
ОТЛИЧНО. 


А аа 
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КАКЯ ПЕРЕСТАЛ БЕСПОКОИТЬСЯ 
И СТАЛ ШЕСТЕРНЕЙ ВОИНЫ. 


ПЛАТФОРМА: 
Xbox 360 
ЖАНР: 
shooter.third-person.sci-fi 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Microsoft Game Studios 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
не объявлен 
РАЗРАБОТЧИК 
Epic Games: 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
008 
ОНЛАЙН: 
fittp://gearsofwar.com 


OT за что мы любим 
Microsoft, так это за 
то, что с ней всё прос- 
то и понятно. Компа- 
ния не финансирует создание 
сомнительных «спящих хитов» 
вроде эстетского Shadow of the 
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Colossus или гениальных «Пси- 
хонавтов». Каждый предново- 
годний сезон все заранее зна- 
ют, что будет в моде, что будут 
хвалить, чему в едином поры- 
ве начнут ставить «десятки» не- 
сознательные западные средс- 


тва массовой информации. Gears 
of War ot Epic Games и Клиффа 
«Клиффи Би» Блежински — это 
Туз в колоде Microsoft, главная 
игра года для Xbox 360, лекарс- 
TBO от запуска PlayStation 3, ко- 
торое с сияющих витрин будет 


соблазнять фанбоев Sony, мерз- 
нущих в очередях. На разработ- 
ку игры ушло десять миллионов 
долларов, но только за две не- 
дели «Шестерни войны» разо- 
шлись тиражом в миллион ко- 
пий. Для игры такого калибра 


не жалко потратить еще десяток 
миллионов долларов на рекла- 
my -и Microsoft этим воспользо- 
валась. В США прошла крупная 
маркетинговая кампания, Gears 
of War показывали на любой 
серьёзной выставке, Клиффи 


& 


раздавал интервью направо и Ha- 
лево, расписывая прелести свое- 
го детища. Не будем показывать 
пальцем, но, по данным одно- 

го крупного международного ин- 
формационного агентства, Gears 
of War считается лучшей игрой 


для ХБох 360, разделяя призовое 
место только с The Elder Scrolls 
№: Oblivion. 


Завертелись! 
Действие Gears of War развора- 
чивается на искалеченной вой- 


ной планете Сера, где четырнад- 
цать лет горстка людей ведёт 
безнадежную битву с ордой чу- 


дищ-землекопов из расы Locust. 


Было время, когда люди увле- 
ченно грызли глотки друг другу, 
но когда новый враг за первый 


ХИ! 


Первоклассная гра- 
фика, сочный гейм- 
плей, впечатляющая 
игровая вселенная, 
поддержка коопера- 
THBHOM ИГРЫ. 


(лепое следова- 

ние канонам жанра, 
слишком короткая 
южетная кампания, 
недостаточно про- 
думанный мульти- 
плеер. 


(воим успехом Gears 
of War в равной сте- 
пени обязана и объ- 


ективным 9осто- 
инствам, и жесткой 
рекламной кам- 
пании. 
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«Шестерни войны 2»? 
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Г 7 Lal = " 
Техники в игре почти нет, а покатушки Ha броневике совсем 


невыразительны. Зато по сторонам поглазеть всегда интересно. 


Едва разработчики успели отпраздновать грандиозный успех Gears of War, как во всезна- 
ющий Интернет просочились слухи о возможном продолжении. Виной всему интервью с 
Джеффом Беллом, вице-президентом Microsoft по глобальному маркетингу. Господин 
Белл заявил, что «целью рекламной кампании было формирование в глазах аудитории 
образа Маркуса Феникса как главного героя трилогии Gears of War, а также генерация 
эмоционального подтекста, который обычно отсутствует в рекламных кампаниях шуте- 
ров от третьего лица». Вы заметили то, что мы заметили? Джеф, большой начальник, 
знающий все на свете, проговорился и назвал Gears of War «трилогией». Конечно, в 

TOT же день пришло опровержение от Microsoft, мол, «3TO не официальное заявление, 
подробности мы сообщим дополнительно». Но, особенно в свете концовки Gears of War, 
итак все понятно. Как минимум одному сиквелу - быть. Масла в огонь подлил и Марк 
Рейн, вице-президент Epic Games, который сказал просто: «Трилогия? Глупости. Сколько 
захотим шестерней, столько и будет. Вон посмотрите Ha Final Fantasy или Grand Theft 


rd 


Auto - трилогия это OTHHOgb не предел». 


же день глобального наступле- 
ния уничтожил четверть насе- 
ления планеты, стало не до шу- 
ток. Локусты действуют с дикой 
эффективностью: лысые и зу- 
бастые мутанты прокапывают 
подземные тоннели под оборо- 
нительными рубежами, выбира- 
ются на поверхность изнутри и с 
тыла расправляются с защитни- 
ками. Силы самообороны, впав- 
шие было в глубокую фрустра- 
цию, нашли выход: оставшиеся 
в живых собрались на гористом 
плато, куда не могли проникнуть 
кроты-энтузиасты. Наш герой — 

— Маркус Феникс, ветеран, в воен- 
ное время осуждённый за непод- 
чинение приказу. Человечеству 
приходится туго, и в первой же 
заставке на фронт отправляют- 
ся даже заключенные. Суровый, 
охваченный жаждой мести Мар- 
кус снова берёт в руки оружие. 
Теперь он... Шестерня Войны! 
Дын-дын-дын! 
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Вместе с отрядом из трёх других 
шестерней Маркус отправляется 
на самое ответственное задание, 
которое может положить ко- 
нец бессмысленному кровопро- 
литию. Центральная тема игры — 
Destroyed beauty, «Разрушенная 
красота». Вы пройдёте по неког- 
да живым городам, увидите му- 
зеи, превращенные в штабы, и 
парки, ставшие укрепрайонами. 
Эти картины сами по себе про- 
изводят впечатление, а Gears of 
War показывает их такими, каки- 
ми раньше мы могли их только 
воображать. Это наилучшая де- 
монстрация того, на что способ- 
HO «новое поколение», которое, 
как новый год, уже стало на- 
стоящим. Такую картинку уже и 
«реалистичной» не назовёшь: в 
нашем мире не бывает таких чёт- 
ких отражений, таких рельефных 
материалов, такой совершен- 
ной игры света и тени. Microsoft 
хотела доказать, что Xbox 360 


Четырнаоцать лет горстка людей ведет безнадежную битву 


сордой чудищ-землекопов из расы Locust... 


Р 


< 
Дурацкое новое поколение. Все блестит, как будто 
| мокрое... стоп. Оно в самом деле мокрое. 
4 x 
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может показывать графику не 
хуже, чем PlayStation 3 — и ком- 
пании это отлично удалось. 


Пнуть в шестерню 

А вот с геймплеем всё не так ра- 
дужно. То есть, радужно, но в 
меру. Как шутер про человека с 
ружьём Gears of War вплотную 
приближается к абсолюту: пер- 
сонаж точно и быстро реагиру- 
ет на ваши команды, управление 
мгновенно запоминается, ка- 
мера не шалит, а гибкость моз- 
гов играет в бою такую же роль, 
что и ловкость рук. Игровая ме- 
ханика основана на использова- 
нии укрытий, в которые с одина- 
ковой охотой бросаются и люди, 
и локусты. Прилипнув спиной к 
непробиваемой стене, вы може- 
те стрелять прицельно или всле- 
пую, бросать гранаты. Всё. В 
чистом поле к набору простых 


действий добавляются рукопаш- 
ные приёмы, в том числе ата- 

ка бензопилой, которая заливает 
экран густой тёмно-красной кро- 
вищей. А вот гимнастика не уда- 
лась: мужики даже прыгать не 
умеют (с такой бронёй не очень- 
то и попрыгаешь, но всё равно 
обидно). 

Как-то ещё на заре жизни Xbox 
360 злопыхатели говорили, 

что все игры для неё — про тач- 
ки и мужиков с пушками. Ни- 
чего не попишешь, были пра- 
вы: та же беготня от укрытия к 
укрытию встречается и в Ghost 
Recon Advanced Warfighter, и в 
Rainbow Six Vegas, а если взгля- 
нуть в прошлое, то и в killswitch 
от Матсо. Все эти игры настоль- 
ко похожи друг на друга, что 
сферический наблюдатель в ва- 
кууме мог бы запросто причис- 
лить их не то что к одному жан- 


ру — кодному игровому сериалу, 
действие которого происходит 
то в настоящем, то в недалеком 
будущем, то на планете Сера. И 
в этом умозрительном сериа- 

ne Gears of War была бы звездой 
— здесь самые сочные эффек- 
ты, самая холёная боевая систе- 
ма, самое любопытное оружие 

и самая гениальная графика. 

Но единственное, что всерьёз 
отличает Gears of War от про- 
чих представителей жанра, это 
так называемая система Active 
Reload — «Активная перезаряд- 
ка». Суть её вот в чём: теперь 
вместо одной стандартной пере- 
зарядки есть три: быстрая, нор- 
мальная и медленная. Если вы 
нажимаете нужную кнопку дваж- 
ды и укладываетесь в подсказан- 
ный игрой временной промежу- 
ток, перезарядка будет быстрой. 
Если промахнётесь — оружие за- 


клинит, и Маркус выругается. Ес- 
ли не станете связываться — ору- 
жие перезарядится со средней 
скоростью. Идея удачная, но до- 
статочно ли её одной, чтобы сде- 
лать потенциальный блокбастер 
настоящим хитом? Вряд ли. 

Пять сюжетных глав проходят- 
ся за хороший вечер, поэтому 
сделайте одолжение: не играй- 
те в Gears of War на сложнос- 

ти Casual. Пропустите самое ин- 
тересное. Битва начинается со 
сложности Hardcore, где вам уже 
придётся как следует подумать, 
прежде чем вылезать из укры- 
тия, а кавалерийский наскок га- 
рантированно заканчивается бо- 
лезненным фиаско. В игре есть 
несколько действительно удач- 
ных моментов, вроде битвы со 
слепым Берсеркером, который 
выслеживает Маркуса на слух, 
но в остальном это довольно од- 
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a) > ee, ча + aS, 
Кампания рассказывает о злоключениях ударного отряда; ©. 
А торой игрок может в любое время взять на себя управление." 
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создание этого зала. Вы пройдете ero за несколько минут. 
Y | 


7 №. ; 
| ‹ |] = 
Представьте, сколько часов работы ушло у MogennepoB Ha". >" 
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Любое задание можно выполнять как B 0 


диночку, так и вовоем с приятелем. Играть на пару гораздо веселее, 


Компьютерные противники не училисьу - 
— Суворова: берут числом, а не умением. = = —= he 
Re “Ре > 


интереснее и проще, ибо компьютерные орузья, даже втроем, не стоят одного соратника из плоти и крови. 


нообразное восьмичасовое пу- 
тешествие от укрытия к укрытию 
под несмолкающий звон пуль. 
Кстати, в Gears of War исполь- 
зуется популярная нынче систе- 
Ma «щадящего» здоровья — OHO 
восстанавливается, как только 
вы проведете несколько секунд в 
безопасном месте. 


Лучше новых двух 
Уровни полностью линейны, за 
исключением тех мест, где груп- 
па из четырёх солдат делится на 
пары (а это случается довольно 
часто). В этом случае вы можете 
выбрать, куда хотите отправить- 
ся сами, а куда послать ИИ-то- 
варищей. Любое задание можно 
выполнять как в одиночку, так и 
вдвоем с приятелем, как за одной 
приставкой посредством split- 
screen, так и за двумя, через Xbox 
Live. Второй игрок может подклю- 
читься к прохождению с любо- 
го места, но по его выходе вас за- 
ставят вернуться в главное меню. 
Играть на пару гораздо веселее, 
. интереснее и проще, ибо компью- 
терные друзья, даже втроем, не 
стоят одного соратника из плоти и 
крови. В мультиплеере «Шестер- 
ни» поддерживают всего до BOCb- 
ми игроков и только в команд- 
ном режиме, четыре на четыре. На 
выбор три типа игры: командный 
Deathmatch; Assassination, где ко- 
манды охотятся на лидера группы 
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противника; Execution, где павшие 
могут возвращаться в бой, если 
победители не устроят им свое- 
временную экзекуцию. Но и тут не 
всё гладко: в игре (строго команд- 
ной, заметьте) отсутствует поддер- 
жка кланов, и, как следствие, вы 
не можете собрать банду четверых 
удалых парней и драться с дру- 
гими командами, а случайно соб- 
ранные матчи наполнены людьми, 
которые только краем уха слыша- 
ли о совместной (и честной) игре. 
Процесс поиска свободной сес- 
сии часто превращается в лоте- 
рею: игра очень любит выдавать 
ошибку connection lost, He объяс- 
HAA причин. 

Ho, даже если закрыть глаза на 
происки заокеанских рекламис- 
тов, Gears of War — одна из луч- 
ших игр для Xbox 360 и вообще 
для приставок нового поколе- 
ния в этом праздничном сезо- 
не. Пусть она не замахивается на 
смелые ньютоновские открытия 
и взятие жанровой Бастилии, но 
доведенная до совершенства иг- 
ровая механика вкупе с лучшей в 
мире графикой делают своё де- 
ло: в одиночку играть интересно, 
на пару — вдвое интереснее, по 
сети — втрое! Зная огромную по- 
пулярность Gears of War, мы уве- 
рены, что в самом скором вре- 
мени проблемы сетевой игры 
будут решены, и шестерни вой- 
ны закрутятся в полную силу. (И 
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р: этом сезоне модно прятаться за углами. GRAW, Rainbow Six 


(Vegas, а теперь и Gears of War. Это начинает утомлять. "< == 
Bore = =>. 


GEARS OF WAR 


Кросс-обзор 


НАШИМ ЭКСПЕРТАМ «ИГРА НОМЕРА» НРАВИТСЯ В РАЗНОЙ СТЕПЕНИ. ИМ ЕСТЬ ЧТО СКАЗАТЬ ПО ЭТОМУ ПОВОДУ! 


НАШИ ЭКСПЕРТЫ 


Se Игорь Сонин 


sonin@gameland.ru 
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CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
‹пецкор- Metal Gear Solid 2: 
респондент Sons of Liberty 


Очень жестко, четко, сурово. Первые пять ми- 
нутза Gears of War оставляют неизгладимое 
впечатление: кажется, что боевая система 
достигла совершенства. Позже понимаешь, 
Что это так и есть. Но этого мало - хочется 
чего-то особенного, чего-то, что бывыдели- 
ло «Шестерни» из толпы обычных шутеров. 
А «изюминки» как раз и нет. 


Говорю со всей ответственностью, что ни одна 
оругая игра для Xbox 360 не выдает такой 
умопомрачительной графики. И, насколько 
мне известно, ни одна игра оля PlayStation 3 
тоже. Проще говоря, это самая красивая игра 
из всех, которые сейчас существуют в мире, 
иопу предстоит здорово постараться, чтобы 
найти достойный ответ. 


За всю одиночную кампанию мне не 
встретилось ни одной ошибки или 
недоработки, это о чем-то да говорит. 
(южетное приключение слишком короткое 
иоднообразное. Знай себе двигай ногами, 
живее, от укрытия кукрытию. Тут уж не go 
того, чтобы «делать жизнь интересней». 
Тутпулю бы в лоб не получить. 


er] Артем Шорохов 
co@gameland.ru 


CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 


редактор Battle City — Хопх 
консольной части  Вибба’и’$ Их Киа World 


Ошеломительно! Ураганный фантастический 
боевик умудряется выглядеть ультрареа- 
листичным - при том, что «тактические 
элементы», слава богу, касаются лишь 
перестрелок. Отличный сплав своих и чужих 
находок породил геймплей буквально совер- 
шенный. Лучший шутер от третьего лица. 


(амая лучшая. Просто самая лучшая. Это тех- 
нически. А сточки зрения дизайна... тоже все 
растрекрасно. Жаль, наверное, не все любят 
эстетику «разрушенного будущего». Аеще 
здесь слишком часто попадается Полуразру- 
шенный Диван. Дежавю... 


Есть игры, которые двигают жанр вперед, 
молодецким прыжком избавляются от 
жанровых оков и... расчищают усеянный 
граблями путь оля своих последователей. Эти 
игры, безусловно, очень важны. Но не менее 
важны и те, что вбирают в себя все лучшее 
за последние несколько лет и закрепляют 
жанр на взятой высоте. Это те, которые «иде- 
альны». C которыми еще многие годы будут 
‘равнивать каждого нового «грабельного 
прыгуна». Gears of War как раз из таких. 


& Red Cat 


chaosman@yandex.ru 


CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
(бозреватель Panzer Dragoon Orta 


Rome: Total War 


Достаточно стандартный шутер от третьего 
лица, но продуманный go мелочей, динамич- 
ный изахватывающий. Тактические уловки 

в южетном режиме практически не нужны, 
зато при игре через Live они могут здорово 
пригодиться. Пресловутая сложность с лихвой 
компенсируется активностью напарников и 
возможностью быстро восстановить здоровье. 
Боссов мало, но каждый запомнится надолго. 


Наверное, лучшее из того, что сейчас есть 

на Xhox 360. Некоторые художественные 
решения, пожалуй, спорны - например гри- 
фельно-серая цветовая палитра со временем 
начинает утомлять. Здорово потрудились над 
анимацией, как морпехов, так и локустов. А 
BOT с кровью, по-моему, переборщили: все 
эти брызги вишневого варенья и необъятные 
лужи смотрятся не очень-то реалистично. 


Шикарная игра, вполне оправоавшая воз- 
ложенные на нее ожидания. До появления 
Halo 3, вероятно, останется главной «звез- 
gov» Xbox 360. Но впечатление несколько 
портится мелкими багами, засорившими 
многопользовательский Цуе-режим. 


ХИТ! 


Евгений Закиров 
zakirov@gameland.ru 


CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
Обозреватель Devil Summoner: Soul Hackers 
Donkey Kong Country 


Консольные шутеры, какими бы красивыми 
они ни казались, очень и очень редко явля- 
ются действительно достойными внимания. 
Приятно, что GoW оказалась исключением 
из правил: приручил управление, показал 
насыщенный геймплей, и визуально успел 
покрасоваться. Но этого мало. Революция в 
жанре - это не про Gears of War. 


Четкие текстуры, опрятные модели героев, 
потрясающий дизайн оружия - все это 
задает основу для атмосферности. Местные 
уровни редко освещаются ослепительными 
вспышками или взрывами, но уж если такое 
случится, то только успевайте ловить челюс- 
ти. В общем, «шикарно». Для простого, не 
НОТУ, телека даже слишком шикарно. 


Наверное, отсутствие пресловутого HDTV 
‘казывается: после двух часов непрерывной 
игры и удивления появляются зевки. Это 
путешествие в один конец, пережить которое 
еще раз вряд ли когда-нибудь захочется. 
Даи потом, мощные стимулы проходить 
дальше - кроме графики и бензопилы - надо 
искать самому. Утомляет. 


ВЕРДИКТ 
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О Автор: 
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Cont покемонам взять 
верх - изнакомая надпись 
туткактут. 


В сюжетном режиме есть 
даже карта мира, которая 
позволит вернуться к лю- 


бой из пройденных миссий. 


(редь мелких радостей — 
возможность шпионить за 
другими пользователями 
Pokemon Link!. если тако- 


вые отыщутся поблизости. 


(мые редкие покемоны 
появляются всего на не- 
сколько секунд. 


ВЕРДИКТ 
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Гобами проверен- 
ная механика игрового 
процесса; простенький, 
но забавный сюжетный 
режим; десятки ««сек- 
ретных» покемонов. 


МИНУСЫ & 


Каки почти любой 
представитель жан- 
ра, со временем Hago- 
едает; Al Ha поздних 
уровнях откровен- 

но мухлюет; графика 
невыразительна. 


[РЕЗЮМЕ ВИА. 
Неплохая, но лишен- 
ная «огонька» голо- 
воломка, где привыч- 
ные кубики заменили 
рожицами разнооб- 
разных покемонов. 


0226) 


Редакция благодарит 
интернет-магазин «Мариошоп» 
(http://marioshop. ru) 
за помощь в подготовке 
материала 


POKEMON LINK! 


опулярность Pokemon 
сегодня такова, что 
Nintendo без особого 
труда удается хорошо 
продать практически любой про- 
ект, выпущенный под этим брен- 
дом. И появление Pokemon Link! — 
очередное тому доказательство. 
Незатейливый клон знаменитой 
Tetris с простенькой графикой, ве- 
роятно, легко затерялся бы среди 
себе подобных. Но благодаря гром- 
кому имени умудряется держаться 
на плаву и даже привлекает внима- 
ние на общем фоне «небрендиро- 
ванных» сестёр по жанру. 


110 СЛЕЗ ЗНАКОМЫЙ ОБРАЗ 

К вашим услугам — привычный еще 
со времен Tetris «колодец», зани- 
мающий оба экрана DS. Только на 
дно колодца с постоянно возраста- 
ющей скоростью сыпятся не разно- 
образные геометрические фигуры, 


а покемоны, которых необходи- 
мо как можно скорее ликвидиро- 
вать, пока чудовища не заполони- 
ли все свободное пространство. 
Избавиться от пришельцев мож- 
но, собирая их в шеренги (по вер- 
тикали или горизонтали — неважно) 
с помощью стилуса. Учтите, что пе- 
ремещать покемонов разрешено 
вправо, влево и вниз. А вот наверх 
поднять удастся только на рассто- 
яние одной клетки, да и то всего 
лишь на несколько секунд — хотя 
этого вполне хватит, чтобы сфор- 
мировать очередную шеренгу. 
Едва в шеренге наберется четы- 
ре покемона одной породы, они 
исчезают. И вот тут-то главное не 
зевать, потому что исчезновение 
первой четверки вызывает свое- 
го рода цепную реакцию, позво- 
ляя вам за кратчайшие сроки рас- 
чистить экраны от завала Пикачу 
и его друзей. Составьте в течение 


ближайших двух-трех секунд ше- 
ренгу из трех покемонов — и они 
также выходят из игры. Раздела- 
ЛИСЬ С «триадой» — переходите 

к бесполезным до сего «парам». 
Конечно, счастье не будет длить- 
ся вечно, но при должной сноров- 
ке урожай из бонус-очков обещает 
быть весьма крупным. Особенно 
щедро вас наградят, если хотя бы 
на мгновение в «колодце» не оста- 
нется ни одного покемона. 
Главная беда Pokemon Link! тра- 
диционна для игр-головоло- 

MOK — однообразие. Управившись 
с сотнями и тысячами покемо- 
но-шеренг, вы, вероятнее всего, 
просто-напросто устанете и захо- 
тите чего-нибудь нового. А ничего 
иного в Pokemon Link!, увы, нет — 
очередной раунд не отличается 

от множества предыдущих. Раз- 
ве что схватки с боссами в сюжет- 
ном режиме выбиваются из об- 


РОКЕМОМ ИМК! 


0собо редкие покемоны 

Кроме стандартных, в игре встречаются 

и особые разновидности покемонов. (амая 
ценная из них - розовые желеобразные 
Ditto. Они могут «дополнить» любую ше- 
ренгу, хотя сами в шеренги строиться отка- 
зываются. Кроме того, только с их помо- 
щью удастся избавиться OT надоедливых 
булыжников, пооброшенных боссами. 


ГОЛОВОЛОМКА ПРО ПОКЕМОНОВ. |. 


щего ряда. Во-первых, злодеи без 
зазрения совести похищают по- 
кемонов прямо из «колодца», не- 
редко разрушая уже готовые ис- 
чезнуть шеренги. Во-вторых, они 
умеют в прямом смысле выклю- 
чать свет на экранах, заставляя 
какое-то время играть вслепую — 
что частенько приводит к весьма 
плачевному результату. Наконец, 
взамен украденных покемонов су- 
постаты норовят подсунуть бу- 
лыжники, и избавиться от них 
подчас ох как непросто. Жаль, ко- 
личество боссов невелико — все- 
TO-TO полдюжины. 

Тем не менее, поклонникам голо- 
воломок Pokemon Link почти на- 
верняка понравится. Однако сто- 
ит помнить, что аналогичных игр 
на 0$ более чем достаточно — 

и многие могут предложить куда 
больше, чем «новое-старое» тво- 
рение Genius бопощу. 


super-bikes 
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[ПЛЮСЫ 
Проверенный вре- 
менем геймплей из 
Advance Wars, оби- 
лие игровых режи- 
мов и онлайновые 
сражения. 


Полная вторичность, 
корявая графика, 
‹мехотворный сцена- 
рий, серость и невы- 
разительность игро- 
BOM СТИЛИСТИКИ. 


iia & 
Бездушный, безли- 
кий, безвкусный Ca- 
мозванец-клон. Но 
при этом — единс- 
твенная TBS Ha PSP. 


011226) 


ПОРТАТИВНАЯ ПОШАГОВАЯ СТРАТЕГИЯ. «ADVANCE WARS OT SONY». FIELD COMMANDER. 


a, детище 
Nintendo не nopo- 


Но во многом 
наметило пути развития жанра 
старого; в особенности — на 
портативных консолях. Ради 
первых двух частей Адуапсе 
Wars можно было купить GBA; 
третья, Dual Strike, до сих пор 
остаётся одной из лучших игр 
для Nintendo DS. В этом свете 
совсем не удивительно, что 
Sony создала собственный 
клон замечательной портатив- 
ной стратегии. 

Да-да, ничуть не убоюсь этого 
слова — клон. До мозга костей. 
Юниты, правила боя, механи- 
ка — всё взято из AW, всё пере- 
несено с такой дотошностью, 
что почти все стратегические 
решения, разработанные не- 


дило новый жанр. 


когда при игре в Advance Wars, 
применимы в Field Commander. 
Естественно, что-то добави- 
лось, что-то потерялось — HO 
сам факт подобного... заимс- 
твования никак не красит Sony 
Online. 

Первое из заметных отли- 

чий — модная трёхмерная 
графика. Проку, правда, от неё 
никакого: битвы по-прежнему 
двухмерны; единственное 
приемлемое положение отныне 
свободной камеры — то же, 

что ив AW; наконец, объём 

не сделал игру красивой; 
скорее, наоборот. Там, где 
Advance Wars ограничилась 
аскетичными спрайтиками, 
Field Commander встречает нас 
уродливой низкополигональ- 
ной мешаниной, в очередной 
раз дающей знать, что PSP до 


PS2, как сержанту до генерала. 
Анимации атак, которые в AW 
демонстрировались отдельно 
от поля боя (как битвы в JRPG) 
и выглядяли даже симпатично, 
в Field Commander реализованы 
на все той же бедной на детали 
карте с участием всё тех же 
неприглядных юнитов — и впе- 
чатление производят соответс- 
твующее. Добавьте к этому еще 
и периодическое подтормажи- 
вание игры — и исчерпывающий 
ответ на вопрос о необходи- 
мости «трёхмерья» отыщется 
сам собой. 

Отличает Field Commander 

ot Advance Wars и наличие 
озвучки. Правда, ничего она 
толком не меняет: воспринима- 
ется игра крайне серо и уныло. 
Field Commander отчаянно 
пытается казаться взрослой: из 


FIELD COMMANDER 


«подбитых» солдатиков фон- 
танами хлещет кровища, яркий 
анимешный дизайн персонажей 
(AW) сменился угрюмым «как 
бы взаправдашним» рисунком 
(ЕС), а диалоги этих самых 
персонажей стали подчеркнуто 
серьёзными. Результат налицо: 
у здешних командиров обаяние 
отсутствует начисто; они безли- 
ки и картонны, ни малейшего 
интереса их реплики не вызы- 
вают. Последней каплей ста- 
новится использование одного 
и того же клише при создании 
этих самых реплик: едва ли 

не каждая сюжетная миссия 
начинается со слов начальства 
о её (миссии) исключительной 
важности. Враг в ответ занудно 
бахвалится, и вам передают 
управление. Победили? Вот 
вам несколько слов недобитого 


FIELD COMMANDER 


_Mission Select/ / 


Submission - Desert Submission 


Objective 

Now that we havea 
foothold in Watchdog's 
territory, we can take 
the fight to his 
doorstep. 


Climate: Desert 


Map Size: 16 x16 


Type: Campaign 


Intel (@) 


Change climate (4) 


ОБЗОР 


Turn-Based Strategy Online 

Онлайновый мультиплеер - основное выгодное отличие Field 
Commander от Advance Wars: Dual Strike. По Интернету можно и 
картами меняться, и играть как в реальном времени (то есть, 
сидеть у хотспота со включенной PSP, дожидаясь то ли хода 
противника, то ли разрядки аккумулятора), так и в режиме 
Transmission, вовсе не подразумевающем одновременное 
пребывание противников в онлайне. (делали ход - инфор- 
мация о нем поступила на сервер и ждет соперника, который 
при подключении к серверу ее и получит, и «обработает». 
Подобные баталии могут длиться неделями, зато требуют не 
так уж много времени для каждого хода. Одна беда - стехни- 
ческой стороной дела не все гладко: официальные форумы 
К пестрят жалобами на некорректную работу серверов Sony и 
гневными протестами. 

Впрочем, gna любителей онлайновых сражений в пошаго- 
вых стратегиях есть отличная замена: созданная на чистом 
энтузиазме браузерная игра Advance Wars by Web, в точности 
копирующая правила Advance Wars: Dual Strike и позволяю- 
щая пользователям создавать свои карты и устраивать матчи. 
Тридцать тысяч пользователей и сотни выверенных карт MYT 
Bac по адресу http://awbw.amarriner.com. 


врага о том, что это пораже- 
ние не значит ровным счётом 
ничего, вот придёт время и 
далее по тексту. Слушать одно 
и то же три десятка раз кряду 
невыносимо. 

Впрочем, настало время и для 
ложки мёда. Точнее, целого 
горшка. Свистнутый у Advance 
Wars геймплей по-прежне- 

му увлекателен и ничуть не 
устарел; более Toro, Field 
Commander ухитряется его 
местами дополнить и улуч- 
шить. Так, поля битв отныне 
состоят из трёх плоскостей. 
То есть, если в AW на одной 
клетке мог находиться лишь 
один юнит, то в ЕС можно на- 
блюдать вертолет, покоящийся 
над крейсером, под кото- 

рым затаилась погружённая 
субмарина. Иными словами, 


стоящий солдатик больше не 
остановит летящий над ним ис- 
требитель — что, надо сказать, 
весьма и весьма правильно. 
Также нам дана возможность 
«атаковать» лесные насажде- 
ния — в целях создания дороги 
для техники — и города, дабы 
противник на них не наживался. 
Зато баланс в Field Commander 
дал трещину. Во многом тут 
стоит благодарить stealth- 
юниты: если в Advance Wars 
подводные лодки и самоле- 
ты-разведчики стоили более 
чем прилично и расходовали 
уйму топлива, что делало их 
чрезмерное применение невоз- 
можным, то в Field Commander 
за относительно небольшую 
сумму можно нанять снайпе- 
ров, которые хоть и передви- 
гаются медленно, а для пехоты 


смерти подобны. И главная 
загвоздка с ними - в том, что 
они вынуждают противника 
терять ходы. Так, если вдруг 
вертолёт пролетит мимо 
места, где затаился снайпер, 
геликоптер внезапно потеряет 
всякую волю продолжать свой 
путь и зависнет над обна- 
руженным противником, не 
откликаясь на команды вплоть 
до следующего хода. Количест- 
во впустую потраченных ходов 
прямо пропорционально числу 
наштампованных противником 
стелс-юнитов — и это изрядно 
портит игровой процесс. 

Со сложностью игры вообще ка- 
кая-то дикость. Field Commander 
едва ли не целиком проходится 
«одной левой», в то время как 
на отдельных миссиях сам чёрт 
ногу сломит, причём в несколь- 


ких местах. А в результате удо- 
вольствия не дождёшься ни от 
первого варианта (скучно), ни от 
второго (издевательство). Или 
вот ещё: мизерные размеры карт 
(издержка трёхмерности игры?). 
Чтобы найти в Field Commander 
карту, превосходящую квадрат 
20х20 клеток, придётся поста- 
раться. В то время как Advance 
Wars вполне могла похвастаться 
полями битв, втрое (а то и 
вчетверо) больше. Да и предел 
игроков в FC — двое против 
четырех у AW. 

Итак, клон оказался гораздо 
слабее оригинала, выиграв 
разве что на онлайновом 
поприще. Впрочем, как знать: 
вдруг да в ближайшее время 
Nintendo анонсирует новую 
Advance Wars — с поддержкой 
сетевых баталий? @ 


Еще одно нововведение: 
захватив определенные 
здания, можно время 
отвремени наносить 
сокрушительные удары по 
врагу. 


Если y танка воруг 
опустеет топливный бак, 
машина не просто оста- 
новится - она взлетит на 
воздух! C чего бы воруг? 


(колько? 16x16? Мало 
каши ели? 


Знакомьтесь: крутая 
трехмерная графика. 
Новый писк мобы. 


Невидимый снайпер 


уничтожает вражескую 
пехоту издалека. 


CTPAHA ИГРВВОТ(226) 


| Большую часть времени 
придется провести в 
поезде... 


... HO не исключены и 
«вылазки» на свежий 
воздух. 


[ПЛЮСЫ] 
Классический сюжет, 
великолепное музы- 
кальное сопровожде- 
ние. Увачно подобраны 
голоса актеров. 


МИНУСЫ i —| 


Неудобное 
взаимодействие с 
предметами. Одна 
концовка. Пройти 
игру можно всего за 
один вечер. 


Игра скоротечна, 

но в отличие от 
предыдущей части, 
не успевает быстро 
наскучить. На этот 
раз будут довольны 
He ТОЛЬКО ПОКЛОННИ- 
ки Агаты Кристи. 
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лассический детектив 
как жанр в компью- 
терных играх большой 
популярностью не 
пользуется. Геймеры чаще 
отдают предпочтение экшну с 
впечатляющими спецэффекта- 
ми, нежели проекту с инте- 
ресным сюжетом и сложными 
головоломками. Что ж, на вкус 
и цвет товарищей нет, но играм- 
детективам все же стоит уделять 
внимание. Особенно когда они 
того заслуживают. 
К сожалению, во многих игровых 
расследованиях мы заранее 
знаем имя преступника. Нам 
остается лишь разгадать мотив 
преступления. Другое дело книги 
Артура Конан Дойля или Агаты 
Кристи, где злоумышленник 
зачастую остается неизвестным 


до конца повествования. И если 
проекты с участием Шерлока 
Холмса все же появляются на эк- 
ранах мониторов, то персонажи 
Агаты Кристи — редкие гости в 
наших краях. Можно припомнить 
разве что The Scoop конца 80-х 
(хотя к написанию одноименного 
романа Агата Кристи приложила 
руку лишь отчасти) и недавнюю 
And Then There Were None от тех 
же людей, что создали Murder 
on the Orient Express. 

Первая попытка AWE 
Productions познакомить игрока 
с одним из самых известных 
произведений писательницы 
пришлась по вкусу немногим. 
Игра получилась очень скучной. 
Невыразительный дубляж, 
убогая графика, отсутствие 
интересных интерьеров и 


пейзажей — неподходящие ком- 
поненты для игры, созданной 
по мотивам одной из лучших 
книг в жанре детектива. Однако 
поклонники творчества Агаты 
Кристи не унывали: они всегда 
мечтали принять участие в 
событиях любимого романа, и 
наконец им представился слу- 
чай. Добьется ли успеха новая 
версия Murder on the Orient 
Express? 


Несмотря на все недостатки, And 
Then There Were None сложно 
назвать неудачным проектом. 
Хорошее в игре безусловно 
было: новый персонаж, который 
отсутствовал в оригинальной ис- 
тории, нелинейное прохождение 
и четыре различные концовки. 


Murder on the Orient Express 
позаимствовала лишь часть 
удачных решений из этого спис- 
ка. Концовка одна, прохождение 
линейное, а вот новый персонаж 
имеет место быть — это молодая 
девушка по имени Антуанет 
Марсо (Antoinette Marceau). Ей 
поручено найти свободное место 
в поезде для самого Эркюля 
Пуаро. Но ничего умнее, чем 
уступить свой билет, Марсо в 
голову не приходит. К слову, 
Антуанет большая поклонница 
Эркюля, и оказать услугу знаме- 
нитому сыщику — большая честь 
для нее. 

Разработчики вновь позволили 
себе отойти от сюжета книги не 
только в мелочах: бедняга Пуаро 
повредил ногу, и расследовать 
дело об убийстве предстоит 
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ОБЗОР 


Кто есть кто: Ли Шелдон 

В оригинальной книге Агаты Кристи «Убийство в 
Восточном экспрессе» расследование ведет сам 
Эркюль Пуаро: ногу он не повреждал, а единственные 
проблемы со здоровьем заключались в упоминании 

о слабом желудке бельгийского сыщика. Каки было 
отмечено, Антуанет Марсо - персонаж вымышленный, 
ив книге отсутствует. За эти расхождения с сюжетом 
винить или жаловать необходимо Ли Шелдона (Lee 
Sheldon). Он участвовал в создании And Then There 
Were None: именно ему принадлежит идея ввести 
различные концовки, нелинейность и нового персо- 
нажа. Самая известная работа Шелоона - Dark Side of 
the Moon - одно из лучших приключений 1998 года. 
Ли также успел поработать над сюжетами отдельных 


= 


именно юной Марсо. В ос- 
тальном все схоже: чуть более 
десятка пассажиров оказались 

в дорогом, но мрачном поезде, 
остановившемся на неопре- 
деленный срок из-за снежных 
заносов. И любой из путешес- 
твенников может оказаться 
убийцей мультимиллионера 
Рэтчетта. Чтобы доказать вину, 
вам необходимо обнаружить 
улики, изобличающие преступ- 
ника. Но это не значит, что вам 
придется обшаривать каждое 
купе — немалая часть игры прой- 
дет в беседах с пассажирами. 
Тут разработчики подготовили 
игрокам приятный сюрприз. Один 
из главных недостатков And Then 


There Were None — невыразитель- 
ные голоса героев, полностью ус- 
транен. Мало того, играя в Мигаег 
on the Orient Express нельзя не 
отметить — каждый персонаж 
полностью создан таким, каким 
его рисовала в нашем воображе- 
нии Агата Кристи. Вдвойне прият- 
но слушать голос Эркюля Пуаро, 
которого мастерски озвучил сам 
Давид Суше (David Suchet). Имен- 
но Суше играл Пуаро в самом 
известном сериале по мотивам 
книг Агаты Кристи. 

Знакомые с предыдущим проек- 
том компании AWE Productions 
отметят те же плюсы и минусы 
интерфейса. На одной чаше 
весов расположилось удобное 


управление, на другой — уто- 
мительное взаимодействие 

с предметами. Уподобляясь 
Патрику Нарракотту — главному 
герою And Then There Were None, 
Антуанет Марсо усердно скла- 
дывает в карманы все, что плохо 
лежит. А плохо лежит многое. В 
итоге, уже спустя полчаса игры 
в инвентаре нашей подопечной 
образуется свалка, в которой 
разобраться с ходу не сможет 
даже опытный игрок. 


Грандиозное разоблачение 
Если не брать в расчет интер- 
фейс, выводы напрашиваются 
сами собой — игра удалась. 
Разработчики умудрились вза- 


мен старых промахов наделать 
новых, но они не столь сущес- 
твенны, чтобы испортить игру. 
Так пожелаем компании AWE 
Productions удачи: в библиотеке 
Агаты Кристи найдется еще 
немало замечательных сюжетов. 
Настораживает только одно — 
как бы российские разработ- 
чики, насмотревшись на своих 
западных коллег, не бросились 
штамповать игры с сюжетами 

из книг Александры Марининой 
или Дарьи Донцовой. Именно 
погружения в пучину безликих 
детективных приключений и 
стоит опасаться. А в разработках 
AWE Productions сомнений уже 
быть не может. (] 


эпизодов сериалов «Звезоный Путь», «Ангелов 
Чарли» и многими другими фильмами и популярными 
сериалами (в основном конца 70-х и начала 80-Х). 
Заинтересованные могут посетить официальный сайт 
Шелоона - www.anti-linearlogic.com. 


Мультимиллионер Рэтчетт. 
Как живой, если не считать 
вмятин на теле. 


Эркюль Пуаро держится 


молодцом, но работать 
Hag делом не хочет. 


I Tes) 
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ВЕРДИКТ 
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[ПЛЮСЫ 
Очень удачный вне- 
шний мир, находя- 
щийся в постоянном 
движении. Очарова- 
тельные корабли и 
строения. Самостоя- 
тельное население. 


Внутренняя скован- 
ность игры. Край- 
не небольшое число 
‘(ценариев. Hegocta- 
ток разнообразия. 
Высокие системные 
требования. 


[РЕЗЮМЕ ВИ." 
Отличное средство от 
crpeccos. Плавная, ни 
к чему не обязыва- 
ющая игра. Мирное, 
пасторальное вре- 
мяпрепровожоение. 
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амое начало восем- 
надцатого века. Иг- 
рушечный кораблик 
приплывает на кро- 
хотный необитаемый остров, 
на котором прибывшие пер- 
вым делом строят небольшой 
порт (игра именует это соору- 
жение Warehouse — склад), пос- 
ле — центральную площадь бу- 
дущего поселения. Правильно, 
какая разница, где мы будем 
жить и что мы будем есть, глав- 
ное, чтоб было где тусоваться 
с соседями. В этот момент игра 
кажется нелепой, и мультипли- 
кационная графика, словно спе- 
циально предназначенная для 
самых маленьких, недвусмыс- 
ленно предлагает и нам не вос- 
принимать ее всерьез. Что мы 
вообще тут делаем? 


ТЕРАКТИВНЫЙ АКВАРИУМ C ЗОЛОТЫМИ РЫБКАМИ НЕВИДАННОЙ КРАСОТЫ. 


Новый свет 

Основное наше занятие — мир- 
ное строительство, обустройс- 
тво и развитие нашей колонии. 
Сперва наши подданные живут 
в маленьких деревенских домах, 
их запросы ограничены едой и 
одеждой, да и кроме охоты, ры- 
боловства и рубки леса они мало 
на что способны. Наша задача — 
удовлетворить потребности по- 
допечных, тем самым давая им 
возможность развиваться. 
Кстати, игре нельзя отказать в 
некотором ироничном взгляде 
на действительность. Например, 
знаете, как «темного» деревен- 
ского жителя превратить в про- 
свещенного городского, стояще- 
го одной социальной ступенькой 
выше? Для этого деревенщине 
надо построить школу, а также 
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обеспечить все население таба- 
ком и алкоголем. Поистине вос- 
хитительное мировоззрение! 


Бизнес в стиле «фанк» 

Табак, кстати, где попало расти 
не будет, то же касается и сахар- 
ного тростника (из которого по- 
том и получают заветные бочон- 
ки со спиртным), так что, скорее 
всего, придется осваивать сосед- 
ние острова и налаживать транс- 
портные маршруты. Хорошо про- 
думанный механизм снабжения 
всех желающих всем необходи- 
мым вообще больше не потребу- 
ет вашего вмешательства. 
Правда, увлекшись развитием 

и обустройством, очень легко 
вмиг растратить все имевшие- 

ся на счетах средства, и, к сожа- 
лению, игра почти не предостав- 
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Отправляющая нас 
за тридевять земель 
королева. Надо заметить, 
что во время игры в то 
и дело всплывающем кро- 
хотном окошке лицо ее 
королевского величества 
будет выглядеть куда 
менее завораживающе. 
Наверное, мы слишком 
долго плыли. 


Иногда игра нас будет 
торопить, уговаривая 
что-то сделать как можно 
быстрее, иначе... на самом 
деле никакого «иначе» 
не будет. В игре таймер не 
предусмотрен, пока мы 
ами не столкнем нужный 
триггер, ничего страшного 
не произойдет. 


ляет возможностей тщательнее 
следить за экономикой. Никаких 
бухгалтерских отчетов, графиков 
и прочего — нам нужно все оце- 
нивать на глаз. Игра будто не хо- 
чет, чтобы мы влезали в проис- 
ходящее слишком глубоко. 
Теоретически помимо мирно- 

го строительства в игре предус- 
мотрено и кое-какое военное де- 
ло, дозволено строить боевые 
корабли и высаживать десант на 
острова противника, но на самом 
деле эта часть игры явно руди- 
ментарна. Выбор войск крайне 
невелик, единственный имею- 
щийся тактический прием — об- 
вести рамкой и вперед! В конце 
концов, мы пришли сюда, чтобы 
строить, а не разрушать. 

Игра идет в довольно медленном 
темпе, причем мы никак не мо- 


ANNO 1701 


Hag берегом парят стаи чаек, деревенские жители идут на рынок, в море 
кувыркаются дельфины, где-то трубят СЛОНЫ... 


жем ускорить время. Поначалу 
это удивляет, но потом понима- 
ешь, что все сделано правильно: 
эта игра не для тех, кто куда-то 
торопится. Будет ли вам и вправ- 
ду приятно, если золотые рыб- 
ки начнут носиться по аквариуму 
как угорелые? 


Остановившись, оглянуться 
Игра дьявольски красива, хо- 

тя это понимаешь не сразу. Да- 
же внимательное разглядывание 
скриншотов дает только весьма 
приблизительное представление 
о внешнем виде игры, посколь- 
ку в движении она смотрится го- 


раздо выигрышнее. Дело в том, 
что в этом мире ни на секунду не 
затихает жизнь. Над берегом па- 
рят стаи чаек, деревенские жите- 
ли идут на рынок, в море кувыр- 
каются дельфины, где-то трубят 
слоны, рабочие толкают перед 
собой тележки с грузами, склад 
на берегу отражается в посто- 
янно меняющейся ряби воды. 

И камера то грациозно взмыва- 
етв небо (и тогда земля видна 
сквозь небольшие опрятные об- 
лачка), то прижимается к самой 
земле, чтобы мы могли получше 
рассмотреть пряничные домики, 
дымящееся жерло вулкана, гор- 


ную реку, кончающуюся водопа- 
дом... Здешние карты просто до 
отказа набиты разного рода до- 
стопримечательностями, к тому 
же под воздействием наших по- 
селений они постоянно преобра- 
жаются. 

При этом визуальный ряд вы- 
строен удивительно тщатель- 

но. Например, «туман войны», 
закрывающий от нашего взгля- 
да те места, где мы еще не были, 
выглядит, как старая морская 
карта. Смотрится просто фантас- 
тически — мы направляем наш 
кораблик на белое пятно на этой 
карте, и по мере его продвиже- 


ОБЗОР 


Верность традициям 

Первая часть сериала, Аппо 1602, вышла в далеком 1998 
году, и, если не считать графики, была той же самой 
игрой, что и сегодняшняя Аппо 1701. Построение склада 
на берегу, как основы будущей колонии, постепенное 
развитие поселения, получение доступа к новым 
зданиям, освоение соседних островов - не только все 

эти основные части игры остались неизменными, но 
иподавляющее большинство зданий и юнитов также 
перекочевали в сегодняшнюю игру прямиком из 98-го 
года. Неудивительно, что в плане игрового процесса Аппо 
1701 смотрится несколько архаично. 

Вторая часть, Anno 1503, вышла три года назад, в 2003-м, 
иот первой части отличалась несколько улучшенной, 
хотя и по-прежнему двухмерной, графикой. В остальном 
игра осталась неизменной, только на этот раз всего было 
больше: выросли острова, сильно увеличилось количест- 
BO типов зданий, прибавилось видов войск. 

В наше время стратегии уже боятся рухнуть под собственной 
тяжестью, так что Аппо 1701 решила отказаться от принципа 
экстенсивного роста, предпочтя сосредоточиться на графике 
иулучшенном интерфейсе. И это к лучшему. 


ния окружающий мир перестает 
быть начерченным на бумаге, а 
натурально оживает. 

Или вот представьте, как бы пе- 
чально выглядела застройка го- 
рода десятками совершенно 
одинаковых жилых домиков. И 
дабы не допускать однообразия, 
игра самостоятельно делает эти 
строения чуть разными, из-за 
чего деревни и города выглядят 
живыми. Самые лучшие игруш- 
ки — те, которые точь-в-точь как 
настоящие, только еще лучше. 


В погоне за приключениями 

В однопользовательской игре 
есть два основных режима: сво- 
бодная игра и сценарии. В сво- 
бодной игре мы самостоятельно 
выбираем условия игры, про- 
тивников, цели, которые необхо- 


Где город, там время 


отвремени случаются 
бедствия. Впрочем, с 
небольшими пожарами 
горожане отлично 
справляются сами, 
организовывая стихийные 
пожарные бригады и 
таская ведра воды к 

месту несчастья. Менее 
сознательные граждане 

в это время стоят вокруг 

и жалобно причитают: 
«Кажется, там внутри еще 
кто-то есть!» 


B urpe имеется специаль- 


ный кинематографический 
режим, скрывающий 
интерфейс, приближаю- 
щий камеру к самой земле 
ивключающий эффект 
глубины резкости. Ничего 
полезного в этом режиме 
делать нельзя, зато 
пейзажи столь безупреч- 
ны, что зачем здесь еще 
какая-то польза? 
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Перед нами в качестве цели ставятся конкретные сюжетные задачи: спасти 
потерпевший крушение корабль, найти важные королевские документы ит.п. 


димо достигнуть. Казалось бы, 
именно этот режим должен стать 
для игры основным, ан нет. Не- 
которая сухость геймплея, во- 
обще присущая немецкой шко- 
ле стратегий, дает о себе знать, 
даже несмотря на всю графи- 
ческую роскошь происходящего. 
Мы ощущаем себя, как худож- 
ник-декоратор, забытый позд- 
но вечером в опустевшем театре: 
как бы мы ни старались, дейс- 
твие все никак не начинается. 
Мы строим, развиваем, расселя- 
емся, налаживаем, побеждаем, 
а все равно кажется, что ничего 
вроде бы и не происходит. 

А вот в сценариях совсем дру- 
гая картина. Там перед нами в 
качестве цели ставится не абс- 
трактное развитие поселения, а 
конкретные сюжетные задачи: 
спасти потерпевший крушение 
корабль, найти важные коро- 
левские документы и т.п. Разу- 
меется, мирное строительство 
и развитие вовсю присутству- 
юти в сюжетных миссиях, HO 
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там они обретают совсем иной 
смысл, и постоянная смена за- 
дач, да и порой встречающиеся 
неожиданные сюжетные пово- 
роты, очень на руку игре. Труд- 
но даже представить, сколь 
захватывающим может быть 
спектакль, разыгрываемый 30- 
лотыми рыбками в аквариуме. 
Вот только сюжетных миссий 
ужасно мало. Всего десять штук 
на всю игру, кажется, разработ- 
чики и не собирались делать на 
них упор, просто случайно так 
ВЫШЛО... HO что бы им стоило за- 
пихнуть в коробку еще десятка 
два заданий? Ведь эти кончают- 
ся слишком уж быстро. 

Другой недостаток игры так- 

же касается нехватки разнооб- 
разия. Так, на своем жизненном 
пути мы встречаем много раз- 
ных поселений: от пиратов и до 
ацтеков, и у всех, между про- 
чим, свой набор уникальных 
зданий — так почему же у нас 
нет возможности поиграть за 
кого-нибудь из них? 


Погружение в аквариум 

Перед строгим критиком игра ни- 
как не сможет оправдать собс- 
твенное существование. Если 
тыкать указкой в висящую на до- 
ске план-схему какой-нибудь 
Medieval2, то на ее фоне 1701 вы- 
глядит в лучшем случае смешно. 
Здесь вся игровая механика упро- 
щена до предела и не предостав- 
ляет игроку никакой свободы вы- 
бора. Развитие наших поселений 
каждый раз совершенно линейно, 
поскольку никакого пространства 
для маневра у нас нет: подобно 
тому, как в коридорных шутерах 
последовательность комнат вы- 
строена не нами и никак от игрока 
не зависит, так же и здесь каждое 
следующее здание строго обяза- 
тельно для построения, если мы 
хотим продвинуться вперед. Нас 
просто ведут за ручку. Возможно, 
это и полезно для самых младших 
игроков, но для тех из нас, кто уже 
не помнит, когда последний раз 
садился за парту, подобная опека 
со стороны игры несколько раз- 


дражает. Мучительно хочется по- 
думать своей головой. В другой 
раз, наверное? 

1701 не из той породы игр, ко- 
торые могут похвастаться глуби- 
ной геймплея. Здешние соперни- 
ки даже и не пытаются оказать 
серьезное сопротивление, дабы 
победивший наконец игрок мог 
почувствовать момент сладкого 
упоения собственным стратеги- 
ческим гением. 

По большому счету, это вообще 
никакая не стратегия. Это интерак- 
тивный аквариум с золотыми рыб- 
ками, у которого можно сидеть 
часами просто потому, что с ним 
занятно возиться, что-то постро- 
ить тут, насыпать корма вон там. 
Это не спортивное состязание, а 
расслабление ума, здесь не рабо- 
тают, а отдыхают. Эта игра не за- 
тянет на всю ночь, мало того, сто- 
ит вам слишком засидеться, как 
игра выбрасывает на экран сооб- 
щение примерно следующего со- 
держания: «Дружочек, ты провел 
у экрана целых два часа. Быть мо- 
жет, уже пора баиньки»? 

Но пройдет день-два, и сюда не- 
стерпимо потянет снова — как- 
вариуму с чудесными золотыми 
рыбками. Они будут ждать. @ 
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Так все начинается. 
Крохотный порт, один 
корабль и покрытый 
нетронутыми лесами 
сказочный остров. Но, 
единожды ступив, нога 
человека начинает очень 
настырно топтаться. 


По мере развития нашего 
поселения жители само- 
стоятельно перестраивают 
собственные дома. Весьма 
похвально! 


Морские сражения здесь на 
удивление быстротечны. 
Впрочем, и сами корабли 
поведением на воде напо- 
минают скорее моторные 
лодки, нежели степенные 
парусники. 
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отпрогресса, там все 
почти так же, как в начале 
пятидесятых. Остальные 
кварталы, благодаря 
воевременному транс- 
портному обслуживанию, 
успешно развиваются в 
ногу со временем. 


[ЕЙ Chazy видно: в этой фирме 
дела идут. Этап обшар- 
панных стен и кирзачей у 
входа позади. 
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ПЛЮСЫ! 


Интересная модель 
работы компании по 


перевозке грузов, 


нарядная графика, 


подробное меню. 


МИНУСЫ 


Условный мир, 


больше похожий на 


абстракцию. 


Математическая 
пьеса 0 жизни 
дальнобойщиков. 


р ак вы думаете, что 
снится дальнобой- 
щику, вернувшемуся 

ШИ WA из рейса? Внезапные 

поломки, штрафы, порча груза? 

Может быть. А может статься, в 

эти тихие часы, после сытного 

домашнего обеда, видится ему 
заветная мечта — собственная 
маленькая фирма. И он уже не 
простой водила, через грязное 
лобовое стекло разглядываю- 
щий незнакомую ночную дорогу, 

а директор, хозяин жизни, и 

смотрит на эту жизнь свысока. 

Хотите подглядеть сны дально- 

бойщика? 

Установите «Транспортную 

компанию». 


LOH B ЗИМНЮЮ НОЧЬ 
Добро пожаловать в мир-меч- 
ту! Здесь нет войн, потрясений, 


транспортного налога, пробок. 
Даже смены времени суток, 

и то нет, только время все 
равно бежит — день за пару 
секунд. Здешним миром правят 
грузоперевозки. Именно они 
определяют судьбу целого 
региона. Самому больше не 
нужно ничего возить, да и не 
дадут. Зато можно накупить 
грузовиков, бронемашин 

и прочей спецтехники и за 
короткое время превратить 
немалую область с двумя-че- 
тырьмя мелкими городками 

в один огромный мегаполис. 
Чем лучше отлажена транс- 
портная сеть, тем быстрей 
работает промышленность. 
Растут фабрики — растет жилой 
сектор, рынки превращаются 
в супермаркеты, возить нужно 
все больше и больше... 


Наполеоновские планы 
ограничены размерами карты, 
сюжетом (в кампании) и 
эпохой. Самые ранние эпизоды 
начинаются в 1950 году, 
заканчивается рост империи 
перевозок в наше время. Где 
происходит действие — ска- 
зать сложно. Все герои гордо 
носят русские имена-фамилии, 
но уже в пятидесятые годы 
кругом, какую карту ни выбери, 
царит махровый капитализм. 
Причем такой убедительный, 
что невольно начинаешь заду- 
мываться: а что у нас было-то, 
до 91 года, может учебники 
врут, да и мне в детстве 
коммунисты-пионеры просто 
приснились? Нет, похоже, 
память меня не обманывает, и 


мы имеем дело с альтернатив- 
ной историей. Подтверждением 
служит, например, отсутствие 
узнаваемых марок всего на 
свете — от названий фирм до 
моделей автомобилей... 
Известные имена грузович- 
кам, впрочем, и ни к чему. 

Все равно видно их лишь с 
птичьего полета, а там и не 
отличишь тяжеловоз «КамАз» 
от тяжеловоза «Гранит». А вот 
на подведомственный «офис» 
можно взглянуть вблизи. 
Режим, созданный исклю- 
чительно «для красоты», но 
очень показательный в плане 
демонстрации уровня развития 
вашего хозяйства. 


(абля, буденовка и велосипес 
Да-да, у каждого приличного 
поставщика транспортных 


ДАЛЬНОБОЙЩИКИ: ТРАНСПОРТНАЯ КОМПАНИЯ 


услуг есть не только гараж 

с десятком грузовиков, но и 
офис с менеджерами, техни- 
ки-ремонтники, эвакуатор. 
Вначале, правда, офис больше 
смахивает на заброшенный 
сарай, эвакуатор приходится 
нанимать в ближайшем «фе- 
деральном гараже», а особо 
выгодные контракты уплывают 
из рук из-за низкого доверия 
фабрикантов к вашей фирме. 
После нескольких в срок 
выполненных соглашений 
доверие растет, открываются 
новые задания, благососто- 
яние фирмы увеличивается, 
позволяя нанять, например, 
менеджера по персоналу. 


Мия: 
Ay 


Несмотря на условности 
(некоторые грузовики, напри- 
мер, «из пункта А в пункт Б» 


едут больше года), геймплей 


у «Гранспортной компа- 

НИИ» ОТНЮДЬ HE «условной» 
сложности. Вроде бы такое 
простое дело — привезти на 
рынок колбасу с ближайшего 
мясокомбината! 

Но в дело вступают многочис- 
ленные параметры. Они есть у 
всего — у самого контракта, у 
машины, у водителя, у техника, 
менеджеров... 

Менеджер по персоналу, 
например, «воодушевляет» 
трудяг на рабочие подвиги, по 
технике — препятствует износу 
машин, техник чинит, штатный 
эвакуатор оперативно транс- 
портирует. Ну и сами грузови- 
ки, конечно, бывают разные. 
Скажем, если подрядиться 
везти 20 тонн той же колбасы и 
пригнать 4 машины грузоподъ- 
емностью 5 тонн — это совсем 
не то, что 2 по 10. Не все заво- 
ды позволяют загружать од- 


новременно несколько машин, 
долгая очередь перед воротами 
чревата срывом контракта. Но 
даже если удалось вовремя 
загрузить все 4 машины, может 
вдруг оказаться, что везут 

они товар слишком медленно. 
Караул! Колбаса протухает! 
Почему скорость низкая? Мо- 
жет быть, колымага технически 
несовершенна, может быть, 
она нуждается в ремонте, а 
может быть, и водитель не- 
опытный. Или все дело в том, 
что конкуренты (да-да, такие 
же «транспортные магнаты» 
под управлением А!) устроили 
очередь и попросту оттерли вас 
от проходной? 

А уж если на дороге приклю- 
чилась авария!.. Прощайтесь с 
прибылью и репутацией. Глав- 
ное, понять причину поломки и 
постараться в будущем учесть 
ошибки. 


ОБЗОР 


Е Mua 

Вам ведь тоже не верится, что всю дорогу go релиза разра- 
ботчики скаменными лицами делали серьезную-пресерь- 
езную игру? Правильно не верится! Не родилось еще такого 
дизайнера или программиста, а то и художника, который не 
был бы готов пошутить над собой, коллегами и игроком. 
Как? По-разному. Например, новичка, впервые решившего 
заглянуть в офис начального уровня, в коридоре конторы 
ожидают огромные непромокаемые сапоги с растянутыми 
голенищами, униформа первых «менеджеров». Это, так 
‘казать, ни к чему He обязывающая шутка, просто «бантик». 
Авот юмор полезный. Где-то в укромном уголке карты 
обязательно прячется совершенно неуместная летающая 
штуковина, «бонус», щелчок по которому дает игроку 
что-нибудь полезное: навороченную машину или денег, 
например. Подсказка: Ha паузе его искать бессмысленно, в 
погоне за улучшениями придется рисковать временем. 
Авот юмор «для посвященных»: портреты некоторых 
водителей неуловимо напоминают известных игроделов... 
Желаете ознакомиться с полным списком приколов? Легко. 
Марш играть! 


виноват и что делать 
Удобное меню поможет 
разобраться. Его уступчивость 
просто поражает. Любое окно 
можно подтянуть в произ- 
вольное место экрана, и из 
одного пункта в другой ведут 
минимум две дороги. Этакий 
интерфейс-конструктор, 
рассчитанный на то, что игрок 
сам по своему вкусу настроит 
управление. 

Структура компании, 
отраженная в многочислен- 
ных схемах, оказывается 

на порядок сложнее, чем 
остальной игровой мир с 
его условностями. Кому-то 
это, несомненно, придется 
по вкусу, а кому-то может и 
не понравиться. Если вам и 
на работе хватает логистики, 
контрактных обязательств и 
банковских ссуд — обратите 
внимание на другие проекты 
серии «Дальнобойщики». 
Как устанете от бессонных 
ночей за баранкой — возвра- 
щайтесь. @ 


Е Возить можно не только 
сырье и товары, но и, Ha- 
пример, деньги из банка. 
Возможность ограбления 
машины инкассаторов 
отсутствует. 


7 Boga настолько удалась 
разработчикам, что 

они подумывают о 
продолжении, в котором 
бы участвовал водный 
транспорт. 


Е Игра дает огромный 
выбор: десятки водителей, 
контрактов, машин. 
Думать, что выгоднее, 
лучше на паузе (пробел). 


ТРАНА ИГР ОТ(226) 


ВЕРДИКТ 


6:5 


[ПЛЮСЫ 
Незабываемый 

игровой процесс: 
оригинальность на 
грани безумия. 


(олдаты выглядят че- 
ресчур коряво; лишь 
один игровой режим; 
игра коротковата. 


[РЕЗЮМЕ МАИ. 
Одна гениальная идея 

в основе игрового 
процесса — достаточно 
ли, чтобы оценить 

игру как «хорошую»? 
Увы, нет. 


(ТРАНА ИГР 


инбол, в котором 
шариком нельзя 
выбивать очки? 
Стратегия, где юниты 
подчиняются не всесильному и 
вездесущему курсору, а лишь 
голосу игрока? Что для одного 
жанра — безумие, для двух 
сразу — Одата. 

Действие Odama разворачива- 
ется в средневековой Японии, 
когда, как известно, гигантских 
боевых роботов еще не изоб- 
рели. Их заменяли, по версии 
Sony, гигантские боевые крабы, 
а по версии Nintendo - ги- 
гантские боевые шары для 
пинбола, именуемые Одамами. 
Уточним: Одама принадлежит 
лишь вам, правителю-полко- 
водцу, стремящемуся вернуть 
себе законный трон. И именно 
Одама в силах привести к 
победе: ведь ваша армия мало- 
численна, а врагов не счесть! 
Управляя огромными флип- 


(ТРЕМЯЩАЯСЯ К НОВИЗНЕ NINTENDO ВЫКАТИЛА НА-ГОРА БЕЗУМНУЮ CMEC 


Вблизи солдаты выглядят 
не просто плохо - чудо- 
ВИЩНО! 


Вражеская когорта 
отвлеклась на умело 
расположенный на поле 
рисовый шарик. Полный 
вперед! 


Армия проходит сквозь 
врата. Победа! 


Ogama давит своих. Боевой 
дух солдат падает, растет 
неповиновение. Из-за 
башен вдали за событиями 
наблюдает босс - гига- 
нтский вражеский генерал. 


перами, вы катаете Одаму по 
полю боя, но берегитесь - не- 
ловко запущенный шар за- 
просто раскатает в блинчики и 
вашу собственную армию, что 
плохо скажется на боевом духе 
оставшихся в живых. 

В центре внимания в Odama — 
священный колокол, передви- 
гаемый командой неуязвимых 
носильщиков. Расчищать для 
них путь является целью ваших 
солдат; враги же стараются 
оттеснить носильщиков назад. 
Если носильщики окажутся 
отодвинутыми за флипперы, 
битва будет проиграна. Для 
победы же в бою необходимо, 
чтобы за отведенное время 
(«до заката») колокол оказался 
за усердно охраняемыми 
вратами противника. Причем в 
следующей битве вам доз- 
волено использовать только 

те ресурсы, что сэкономили 

в нынешней. Относительно 


Властный голос сегуна 


РАТЕГИИ И ПИНБОЛА! СПЕШИТЕ ВИДЕТЬ! 


солдат это означает исклю- 
чительно сопровождающую 
колокол команду: сколько 
солдат прошло через ворота, 
столько и будет доступно в 
грядущем бою. Единственный 
же способ раздобыть новые 
кадры — «переехать» вражеских 
солдат Божественной Одамой. 
Превращение Одамы из прос- 
той в Божественную осущест- 
вляется с помощью предметов, 
которые можно обнаружить 

в безжалостно разрушаемых 
смертоносным шаром домах. 
Вся игра состоит лишь из дю- 
жины уровней, и каждый при 
должной сноровке и везении 
можно пройти за десять минут. 
Вопрос, однако, в том, что 
сноровку эту вам придется 
приобретать методом весьма 
многочисленных проб и оши- 
бок: Odama — игра He из легких. 
Однако ни многопользователь- 
ского режима, ни каких-либо 


Игра имеет набор голосовых комано (в комплекте с 
игрой поставляется микрофон и специальное креп- 
ление для геймпада), которыми управляются ваши 
подопечные. «Ауапсе», «Fall back», «March ей» и 
«March Right» отвечают за передвижение, быстрый 
рывок к цели осуществляется с помощью команоы 
«Press Forwarth». Ha испещренном реками уровне мож- 
но приказать солоатам управлять шлюзом: «Open the 
Gate», «Close the ба[е». Ключевой команоой является 
«Вау». Ею вы указываете солдатам на важнейшие 
предметы на поле брани, будь то поднимающий 
боевой дух рисовый шарик, приставная лестница оля 
преодоления препятствий, вражеские (флипперы или 
жепораженный Одамой генерал-гигант. 
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стоящих бонусов, ни какой- 
либо гибкости в рамках одного 
уровня не найти. Лишь вы, 
ваша армия да Одама, снося- 
щая все на своем пути. 

И на этом фоне заметных и, в 
общем-то, существенных недо- 
статков красуется неоспоримое 
достоинство — по-настоящему 
уникальный игровой опыт. Ни 
в одной другой игре вам не 
доведется раздавать приказы 
не кнопками, а голосом, словно 
полководец; нигде более 

вы не сможете уничтожать 
громадным шаром вражеские 
армии, освобождая путь своим 
воинам. 

Впечатление двойственное. 
Odama — проект слишком 
неординарный, чтобы просто 
пройти мимо него, но в то же 
время имеющий достаточное 
количество проблем, чтобы за- 
крыть на них глаза и выложить 
за игру приличную сумму. @ 
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Е Ничто tak He способствует 
повышению аварийности, 
как тесная трасса. И в этом 
плане Масао не знает себе 
равных, так что если вы 
неуютно себя чувствовали 
в Монако, то сюда лучше 
даже не соваться. 


[Е Машина Алекса Занарои. 
Бывший пилот Формулы] 
B 2001 rogy в результате 
автокатастрофы лишился 
обеих ног. Однако смог вер- 
нуться в автоспорт и теперь 
выступает в серии WICC, 
причем весьма успешно: в 
общем зачете он 1-й, аодну 
гонку даже выиграл. 


ПЗОВВИСТРАНА ИГР 


[ПЛЮСЫ 
Похоже это первый 
симулятор, посвя- 
щенный гонкам WICC. 
Удачная физика, 
отличный искусствен- 
ный интеллект. Многие 
трассы ранее в играх 

не встречались. 


MMHY Cb! © 


Невысокая производи- 
тельность. Не лучшая 
графика, отсутствие 
телеметрии, 3a- 
шифрованный файл 
игровых настроек и 
множество других 
мелких недостатков. 


РЕЗЮМЕ Gi 
Покупать стоит 
только в том случае, 
если у вас уже есть 
GT Legends и СТВ2 и 
вам хочется добавки. 
Ибудьте готовы 
разочароваться. 


гра Васе посвяще- 

на гонкам WTCC 

(World Touring Car 

Championship). Это гон- 
ки на серийных авто — в правилах 
НА записано, что за текущие 12 ме- 
сяцев каждая машина должна быть 
произведена в количестве не менее 
двух с половиной тысяч. Конечно, 
перед гонками машины подверга- 
ются значительному усовершенс- 
твованию, но и здесь установлено 
множество ограничений (напри- 
мер, объем двигателя не должен 
превышать 2000 кубических см). 
В общем, скорости в WTCC куда 
меньшие, нежели в СТ-классе, а 
тем более в F1, и это делает RACE 
самым доступным хардкорным 
симулятором современных автома- 
шин. К тому же, гонки скоротеч- 
ны — всего по 50 километров, что, 
например, в шесть с лишним раз 
меньше, чем в Е1. 
Вообще в WTCC много забавных 
правил. В выходные дни прово- 


дятся сразу две гонки, и победи- 
телем считается тот, кто наберет 
больше очков. При этом на 
стартовой решетке второй гонки 
первая восьмерка ставится на- 
оборот: тот, кто пришел первым, 
занимает восьмое место. Мало 
того, победитель гоночного уик- 
энда на следующие выходные 
выйдет с дополнительным 
балластом в 40 кг (2-е мес- 

то - 30 ит.п.). Все эти творчес- 
кие безобразия приводят к тому, 
что в общем зачете чемпионата 
происходит постоянная смена 
лидеров, и до последнего круга 
заключительной гонки нельзя 
сказать, кто станет чемпионом. 
Но одно дело наблюдать за этой 
чехардой с экрана телевизора, и 
совсем другое — окунуться в нее 
самому. 


Искусственный интеллект по 
большей части очень хорош, 


хотя его жесткость некоторым 
игрокам может показаться чрез- 
мерной. Дело в том, что в WTCC 
столкновения машин — дело до- 
вольно распространенное, при- 
чем в отличие от FI, где любой 
контакт, скорее всего, приведет 
к весьма плачевным последстви- 
ям, здесь даже ощутимые удары 
могут пройти незамеченными. 
Модель повреждений в 

целом неплоха, хотя, откро- 
венно говоря, мы надеялись 

на лучшее — все-таки WTCC 

как никогда требует детальной 
проработки. 


Bree нет телеметрии. Вообще 
никакой, хотя на самом деле в 
WTCC телеметрия, разумеется, 
используется. А оптимальные 
настройки нам, судя по всему, 
предлагается искать вслепую. 
Это, честно говоря, просто 

шокирует, особенно учитывая, 


TO ЭТО HEC 


что видимых причин оставлять 
столь важную часть игры за 
бортом нет. 

Конечно, плотная работа с 
данными телеметрии — удел 
лишь наиболее искушенных 
виртуальных гонщиков. Однако 
перед нами все-таки не аркада, 

а очень серьезный симулятор. В 
общем, такое положение вещей 
удивляет очень сильно. 

Васе не умеет сохранять игру 
посреди гонки, причем заметим, 
что как в GTR2, так и в GT Legends 
такая возможность была. 
Текстовый файл с многочислен- 
ными игровыми настройками 
«имя_игрока.РЕВ» теперь зашиф- 
рован! То есть у игрока больше 
нет возможности настраивать игру 
по своему усмотрению. 

ВАСЕ требует гораздо больше 
компьютерных ресурсов, нежели 
предыдущие игры серии GTR/ 
GTL, и при этом она значительно 
уступает им в плане графики. 


RACE - THE WTCC GAME 


Хотя WICC и вынесен в заголовок, в игре есть еще 
пара дополнительных видов гонок. Во-первых, это 
Mini Challenge класса $, гонки на современных Мини 
Куперах, а во-вторых гонки на МТСС-машинах 87-го 
года. Правда, оба этих типа являются явно бонусными 
ина основное внимание не претендуют. Например, 
Mini Challenge’06 проводился на совершенно иных 
трассах, нежели имеются в RACE, за единственным 
исключением, трассы Brands Hatch. Но и та в Mini 
Challenge используется в иной конфигурации. 

Что же касается WICC’87, то из пяти типов ма- 

шин, принимавших участие в сезоне 87-го, в ВАСЕ 
представлены только два: BMW M3, занявший ровно 
половину мест в итоговой десятке, и Alfa Romeo 75 
Turbo, в итоговом зачете чемпионата не появившиеся 
вовсе, поскольку из-за разногласий с федерацией Alfa 
Romeo они сняли свои автомашины с соревнований. А 
отлично выступавший Ford Sierra RS Cosworth, взявший 
вторую половину мест в топ-10, был почему-то разра- 
ботчиками проигнорирован. Что же касается трасс, то 
из сезона? 87 в RACE имеются только Монца и Брно, ga 
ите, разумеется, только в современных конфигу- 
рациях. Впрочем, точное воссоздание исторических 
трасс - работа невыполнимая, да и неудачный дебют 
класса МТСС в 87-м - не лучшая тема оля дотошного 
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симулятора. 
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Кокпиты выполнены менее 
детально, нежели в GTL/GTR2, 
внешне машины ВАСЕ куда 
проще, они страдают явной по- 
лигональной недостаточностью, 
да и текстуры особой детали- 
зацией не блещут, и в целом 

все это на эталон современной 
графики никак не тянет. К тому 
же что-то странное творится с 
освещенностью. В кабине маши- 
ны как-то подозрительно темно, 
с чем очень контрастирует яркая 
полоска окружающего мира, 
маячащего в ветровом стекле. 
Игра не сохраняет повторы сво- 
бодных заездов и лучшего прой- 


денного круга, а только гонки. 
Как в одиночной гонке, так и в 
чемпионате максимальное число 
соперников - 24. При этом пило- 
тов гораздо больше (в реальном 
чемпионате в гонке участвовало 
в среднем 25-35 пилотов), а по- 
тому каждый раз часть пилотов 
отсекается. Особенно забавно, 
когда это претенденты на чемпи- 
онский титул. 

Игра создает трудности даже 

с переназначением клавиш, 
когда простые функции просто 
отказываются работать. Это 
уже вообще ни в какие ворота 
не лезет. 


В игре то и дело обнаруживают- 
ся недостатки, которых не было 
раньше. Они не очень сущест- 
венные и в глаза бросаются не 
сразу, но все вместе картину 
изрядно портят. Поймите пра- 
вильно, игра вовсе не плоха, и 
если бы на свете не существова- 
ло ни GTR/GTR2, ни GT Legends, 
то Васе получила бы оценку куда 
более высокую. 


Как же могло случиться, что 
Simbin начала халтурить? 
(Давайте уж называть вещи 
своими именами.) А дело в том, 


что RACE делала вовсе не та 
Simbin, которая подарила нам 
GTR/GTL. Так случилось, что 
через некоторое время после 
релиза GT Legends основная и 
большая часть команды Simbin 
ушла, основав собственную 
контору под названием Blimey! 
games. И разработку GTR2 Simbin 
предоставила именно Blimey!, а 


вот RACE делала самостоятельно. 


Именно этим объясняется почти 
одновременный выход GTR2 и 
ВАСЕ, как и разница в качест- 
ве — поскольку RACE делала, 

по сути, новая команда, пусть и 


прикрываясь знакомой вывеской. 


A Blimey!, завершив работу над 
GTR2, вскоре объявила о работе 
над следующим проектом, авто- 
гонками с лицензией Ferrari. Вот 
эту игру мы и будем ждать. @] 


Е Игра лицензирована те- 


леканалом Eurosport, чей 
логотип теперь постоянно 
маячит в правом верхнем 
углу экрана. 


В настройках минималь- 
ное значение клиренса — 
80 мм. Машина могла бы 
и больше, да запреще- 

но правилами FIA, а этим 
лучше не спорить. 


(CTPAHA ИГРВВОТ(226) 


[By 0бучалка в виде набитых 
текстом всплывающих 
окошек донельзя скучна, 
но совершенно необхо- 
‘дима в случае, если вы 
только знакомитесь с се- 
рией. Можете экономить 
на снотворном. 


А Многие предметы в 
игре (детали, строения, 


портреты раси пр.) можно 


посмотреть крупным 
планом. Практического 
CMBICHa в этом нет, даи 


эстетической радости, как 


видите, никакой. 


Четкое следование тра- 
дициям редкого жанра. 
Максимальная откры- 
тость народному твор- 
честву: со временем иг- 
рабудет становиться 
лишь лучше. 


МИНУСЫ Е 
‘Очень слабая графи- 
ка. Неочевидный ин- 
терфейс. Огромное 
количество ошибок. 
Полное отсутствие ка- 
кой бы то ни было но- 
ВИЗНЫ. 


Любителям косми- 

ческих приключений 
крайне рекоменоует- 
CA подождать хотя бы 
rog после релиза. Oc- 


тальные могут вооб- 
щене беспокоиться. 
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огда впервые видишь 
SEV, хочется молча 
ВЫКЛЮЧИТЬ КОМПЬЮ- 
тер. Крайне своевре- 
менно уловив, куда ветер дует, 
создатели решили приукрасить 
свой шедевр кое-каким 30, и 
получилось это на редкость 
неудачно. Плоская сетка хексов, 
над которой в пустоте висят 
неподвижные цветные виног- 
радины планет, — кажется, что 
над игроком просто издеваются. 
А ведь этот ужас можно еще и 
вращать. До свидания! 
Космос знает: его ждут! Знает, 
что ему будут прощать раз- 
личные мелкие недостатки, и с 
готовностью пользуется этим. 
Карлсон ничего не обещал, но 
он обязательно вернется, ему 
просто некуда деваться, во всем 
Стокгольме всего одно открытое 
окно. Начинаем заново, карту на 
мониторе закрываем рукой. 
Культовые игры оттого и куль- 


товые, что у них мало поклон- 
ников, зато те, что есть, верны 
по гроб. 


Заселяем планеты, строим на 
них здания, выделяем деньги на 
развитие науки, создаем новые 
виды космических кораблей, 
пускаем их в производство, от- 
правляем флот навстречу неиз- 
веданному, с ужасом понимаем, 
что мы не одни во вселенной. 
Первое неприятное впечатление 
потихоньку забывается, втягива- 
емся. Листаем многостраничные 
меню, читаем описания откры- 
тий, составляем текст обраще- 
ния к космическим соседям: 
они выглядят так, словно сошли 
с обложки самой дешевой 
фантастической книги на свете. 
Мы выглядим не лучше. Здесь 
поссорились, там подружились. 
И все-таки она затягивает. Игра 
парадоксальным образом соче- 


тает богатство возможностей с 
сильнейшим ограничением путей 
движения. Каждый следующий 
клик очевиден, он неизбежно 
вытекает из предыдущего и 
приводит к последующему. По 
большому счету, мы ничего не 
решаем, а только движемся по 
возникшей откуда-то колее. 
Примерно день-два вам будет 
чудиться, что в игре есть нечто 
большее, чем видно на первый 
взгляд. Ощущение, что за 
строчками скупых описаний 
таится настоящий мир, мы 
стоим на его пороге и вот-вот 
туда попадем. Это прекрасное 
чувство, только ради этого 
вообще стоит играть, и если в 
этот момент SEV вдруг сделает 
шаг навстречу... 

Не сделает. Игра устарела, как 
вчерашний чек из супермаркета. 
В этих декорациях не происходит 
никакого действия, здесь нет 
никого, кроме нас. 


Дерево открытий сулило 

что-то удивительное: обычные 
звездолеты, органические, 
кристаллические... Можно 
удариться в религию, а можно в 
парапсихологию, можно учиться 
повелевать временем. Возмож- 
ности казались безграничными, 
а все опять упирается в боевые 
модификаторы — три процента 
там, пять здесь. Издалека поэта 
так легко перепутать с бухгал- 
тером: оба увлеченно скребут 
бумагу карандашами. 


Игра как-то странно перекошена. 
Она предоставляет столько воз- 
можностей здесь и полностью 
связывает руки на соседнем 
экране. Вот чертеж корабля, и 
мы вольны расставить любые 
агрегаты в любые места корпуса. 
На что это влияет? Ни на что! 
Мало того, словно испугавшись, 
как бы игрок не воспользовал- 
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Кризис жанра 

Нынче космические приключения нахо- 
дятся в тупике. Камень преткновения, 
не дающий жанру развиваться, каса- 
ется способа управления космической 
империей. Пока что их всего два: либо 
полное управление общими оля всей 
империи параметрами, как в Master 

of Orion, либо микроменеджмент, 
управление каждой составляющей 
(звезоной системой, планетой ит.п.) 
по отдельности, как в Master of Orion 2. 
Недостатки очевидны: в первом случае 
это крайне ограниченные возможности 
управления, во втором - необходи- 
мость совершения многочисленных 
однотипных действий, что приводит 

к весьма медленному и скучному 
геймплею ближе к концу игры, когда 
империя сильно разрастается. 
Теоретический выход очевиден, но 
очень трудно выполним - сохранив 
возможность микроменеджмента, 
надо в то же время дать игроку 
возможность полноценно управлять 
империей, давая общие указания, 
касающиеся ее развития. 

(обственно именно это пыталась сде- 
лать Master of Orion 3, но игра рухнула 
под собственной тяжестью, выйдя 
одновременно обрезанной и неготовой. 
Печально, но оглушительный провал 
Mo03 окончательно отбил у глобальных 
стратегий тягу к экспериментам. 
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ся полученной свободой, ее 
отбирают. Почему на фрегат 
можно ставить 12 двигателей, 

а на куда больший дредноут 
только 10? Почему брони можно 
ровно столько, и не больше? 
Ведь корабль еще полупустой, 

и грузоподъемность еще не 
использована? Почему одно, 
почему другое... 

В угоду балансу у нас полностью 
отбирают свободу творчества. А 
зачем тогда обманывать игрока, 
делая вид, что она тут есть 
вообще? 

Гримасы гейм-дизайна видны из- 
под каждого игрового меню. Мы 
вольны переоснащать звездолеты, 
модернизировать здания, пускать 
звездолеты на металлолом... 

но не можем сносить здания. 


Место на планетах тут едва ли 

не главный ресурс, а банальный 
бульдозер так и не был изобретен. 
Мы упираемся в потолок всех 
известных наук, а на главной 
планете главной цивилизации 
руду добывают, по старинке долбя 
молотом в стену шахты. Где здесь 
кнопка «покраснеть»? 


Красный космос 

И потом, ошибки... Игра бук- 
вально кишит ими, как муравей- 
ник муравьями. У нас внезапно 
появляются корабли, которых 
никогда не было, в тех местах, 
где им совершенно неоткуда 
взяться. Во время боя корабли 
действующих сторон могут 
взять и просто не тронуться с 
места — хотя никаких причин для 


такого поведения у них нет. 
Отдельных поздравлений 
заслуживает и наш кремниевый 
соперник... с точки зрения интел- 
лекта он примерно соответствует 
боксерской груше. Он не готов ни 
нападать, ни защищаться. Он не 
бросается в погоню. Он занимает 
стратегические точки на карте, 
совершенно не понимая, зачем 
ему это вообще нужно, и наши 
беззащитные корабли шныряют 
туда-сюда мимо постов врага. 
Соперника жалко. 

Это очень хорошее чувство с об- 
щечеловеческой точки зрения, но 
в игре оно все-таки неуместно. 


C миру по нитке 
При этом у SEV есть последний, 
и, вероятно, главный козырь в 
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кармане. Это игра-конструктор, 
игра-стройплощадка. Здесь все 
создано так, чтобы поддавать- 
ся как можно более полной 
модификации с минимальными 
усилиями. От картинок и до 
практически любых парамет- 
ров — все для самостоятель- 
ного глобально-космического 
игротворчества. Не нравится 
SEV? Хотите все изменить? 
Пожалуйста, дерзайте. Или же 
подождите, пока работу сделает 
кто-то другой. 

В предыдущей серии Space 
Empires такой подход себя 
оправдал, и народное творчество 
вдохнуло в игру жизнь, обеспечив 
ей устойчивую популярность. 
Однако снаряд может устать 
падать в эту воронку. @] 


WARNING: 


Uppet Decks 
Middle Decks 


Lower Decks 


Fitter Compa 


Select Ship Size 


Экран создания новых 
типов звездолетов. Один 
из самых неудачных 
примеров дизайна в игре. 


Интересно, зачем нужно 
распределять свои средс- 
тва по разным веткам 
исследований? Бонусов 
от этого никаких, куда 
эффективнее по старинке 
исследовать что-то одно, 
но быстро. 


Планеты никуда не gBH- 
жутся, они просто висят 
ce6e в космосе. Картинка 
так же статична, как этот 
скриншот. 
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Bj Коридоры. За коридоры 
сотрудникам ЕА отныне не 
выплачивают зарплату, 
поэтому замкнутых про- 
странств в Medal of Honor 
Heroes почти нет. 


7 Искать укрытия и пря- 
таться - определен- 
но лучший навык, кото- 
рым обладают солдаты 
немецкой армии. Да- 
же камень оля них - при- 
крытие. Фашистам и сте- 
ны помогают: нет-нет да 
и прилетит в гости вражья 
пуля сквозь деревян- 
ную, каменную или даже 
стальную преграду. 


Е К каждой миссии любой 
кампании дозволено вер- 
нуться и пройти ее еще 
раз. Таким образом мож- 
но собрать ценные наряды 
для мультиплеера, вроде 
немецкой пижамы. Вру- 
чается за убийство 25-ти 
врагов человечества. 
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отрудники Electronic 
` Аз, кажется, уже зна- 

ют о Второй мировой 

больше, чем сами ве- 
тераны. За время существования 
золотой жилы — Medal of Honor — 
они успели пересказать не толь- 
ко школьную программу по это- 
му вопросу, но и предоставить 
полные энциклопедические дан- 
ные по каждой включенной в 
игру операции. Покорив таким 
образом все домашние платфор- 
мы, издатель переключился на 
портативные. Как раз вовремя! 
Недостаток шутеров от перво- 
го лица Ha PSP теперь не грозит. 
Изучив опыт других разработчи- 
ков, ЕА сразу пообещали снаб- 
дить первый проект несколь- 
кими схемами управления. И 
обещание свое честно сдержа- 
ли — схем действительно много, 
да только по-настоящему удоб- 
ной среди них так и не нашлось. 


Выбор такой: Commando (анало- 
говая пуговица — передвигать- 
ся, «фигурные» кнопки — прице- 
ливаться), Elite (Bce наоборот), 
Pathfinder (пуговица — двигать- 
ся вперед и осматриваться по 
сторонам, а кнопки — прицели- 
ваться вверх-вниз и стрейфить- 
ca), Sniper (то же, но «треуголь- 
ник» отвечает за прицеливание, 
а «крест» за прыжок). По назва- 
нию нетрудно догадаться, что 
каждая из раскладок заточена 
под определенный стиль игры. 
Поэтому схемы для одиночно- 
го режима и мультиплеера при- 
ходится чередовать — трюки, что 
проходят с компьютерными про- 
тивниками, с настоящими бойца- 
ми вряд ли прокатят. 
Одиночный режим поделен на 
несколько кампаний, каждая из 
которых состоит из пяти миссий. 
Иногда игроку дают выбрать 
между тем или иным задани- 
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ем, HO чаще всего последова- 
тельность их выполнения предо- 
пределена. Каждая завоёванная 
точка на карте отмечается флаж- 
ком, так что всегда можно вер- 
нуться к уже пройденной миссии 
и пробежать ее заново, побив 
прежний рекорд. Бонусы за про- 
хождение распределяются в за- 
висимости от выбранного уровня 
сложности. На каждый профиль 
игрока приходится по три та- 

ких уровня, причем проходить их 
можно параллельно. 

По счетчику рядом с названи- 

ем определяется степень завер- 
шенности игры. Однако не стоит 
удивляться, когда после прохож- 
дения всей кампании он отка- 
жется показывать, казалось бы, 
законные «сто процентов». Это 
значит, что во время прохожде- 
ния вы упустили ценные бону- 
сы или не выполнили часть «не- 
обязательных» условий. За все 
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это присуждаются награды, от- 
крываются дополнительные кос- 
тюмы для мультиплеера. При- 
чем даже на уровне сложности 
Green, шквал орденов, медалей 
и прочей формальности обес- 
кураживает. Награды выдаются 
буквально ни за что: стоит убить 
десять фашистов — получите ор- 
ден, служите Отечеству дальше; 
случается убить столько же фа- 
шистов выстрелами в голову — 
какой вы хороший снайпер, при- 
мите еще одну медаль! 

Меж тем сами миссии не мо- 

гут похвастаться оригинальнос- 
тью. Условно можно выделить 
несколько типов заданий, кото- 
рые успешно сочетаются в рам- 
ках одного эпизода. Например, 
основной целью может быть за- 
хват города по контрольным точ- 
кам (расставленным тут и там 
немецким флажкам), в то вре- 
мя как дополнительное задание 


ОБЗОР 


MEDAL OF HONOR HEROES 


Ненастоящие люби 

Карта-компас в углу экрана играет роль по- 
водыря-спасителя. Помимо сослуживцев, на 
ней стрелочками обозначается направление 
к точкам, указанным в основных или допол- 
нительных целях миссии. Главные — жирной 
желтой стрелкой, второстепенные - ма- 
ленькой синей. (ами уровни достаточно 
большие, вообавок еще и многоярусные. 
Так что без помощника, который указал бы 
путь кгородской площади или готовому 
вывезти из зоны военных действий грузо- 
вику, не обойтись. Стоит, однако, заметить, 
что противники и без этого чудесного 
приспособления способны вас отыскать. 
Как? С помощью великого, но хранящегося 
в строжайшем секрете изобретения Третьего 
рейха - телепортации. Да-да, иногда немец- 
кие солдаты появляются буквально из 
ниоткуда. Причем процесс этот тщательно 
CKPbIBaeTCA от игрока. Немцы возникают 

за ящиками, за грузовиком, в подвале в 
конце концов. И вливаются в сражение, едва 
завидят зеленую каску. Впрочем, как вы 
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Для получения дополнительных костюмов в игре выполните требования: 


Commander - получите Staff Sergeant Rank; 
German General - получите Sergeant Rank; 


German Gunner - получите Ist Class Sergeant Rank; 


Kriegsmarine - получите Specialist Rank; 
Navy Crewman — получите Corporal Rank; 


Navy Gunner - убейте 50 врагов в Campaign Mode; 


US Pilot - убейте 75 врагов в Campaign Mode; 


Special Forces - убейте 100 врагов в Campaign Mode; 

Secret Police - убейте 150 врагов в Campaign Mode; 

Winter Infantry - убейте 200 врагов в Campaign Mode; 

Sergeant - пройдите Campaign Mode на уровне сложности Veteran. 
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Medal of Honor Heroes go последнего сражается за звание «самой красивой игры Ha PSP», 
удивляя четкими текстурами и дальностью прорисовки. 


потребует собрать какие-то до- 
кументы. Что это за докумен- 
ты, для чего они и как повлияют 
на ход истории, не сообщается, 
и в этом главный просчет разра- 
ботчиков. Несколько шпионских 
миссий с фальшивыми паспор- 
тами, диверсиями и всем тем, за 
что мы так любили первые час- 
ти Medal of Honor, — и финальная 
оценка подскочила бы на балл, 
не меньше. 

Впрочем, надо отдать создате- 
лям должное. MoH Heroes до 
последнего сражается за звание 
«самой красивой игры Ha PSP», 
удивляя игроков безупречной 
анимацией, четкими текстура- 
ми и неожиданно высокой даль- 
ностью прорисовки. Более того, 


каждая карта открыта для сво- 
бодного исследования. Ника- 
ких узких коридоров, прохожде- 
ния «по рельсам» в один конец 
и четкой привязанности к скрип- 
там здесь нет. Перед игроком 
ставятся цели, выполнять кото- 
рые он волен как заблагорассу- 
ДИТЯ. 

Это открывает необходимый 
простор для маневров: отправив 
сослуживцев обходить, скажем, 
танк с одной стороны, можно са- 
мому зайти с другой и расстре- 
лять отвлёкшихся немцев в спи- 
ну. А лучше подняться на второй 
этаж здания напротив и, забрав 
ценные документы с удачно ос- 
тавленной кем-то винтовкой, из- 
бавиться от немчуры из укрытия. 


И хотя таких случаев предоста- 
точно, все же интереснее прини- 
мать непосредственное участие 
в городских сражениях. Искусст- 
венный интеллект ведет себя не- 
однозначно: иногда враг удирает 
от пуль, иногда прет напролом, 
не обращая внимания на пули... 
В то же время, он оказывается 
неожиданно предприимчив. Co- 
образив, что согнать игрока со 
стратегически важной точки с 
помощью ружья не получится, 
он прибегнет к помощи гранаты. 
Гранаты, кстати, имеют непри- 
ятное свойство — даже если од- 
на разорвалась рядом и не при- 
чинила вреда здоровью солдата, 
голова после взрыва все равно 
гудит, а перед глазами всё плы- 


вёт. На несколько секунд изоб- 
ражение размывается, предме- 
ты троятся, и оглушённый герой 
еле-еле перебирает ватными но- 
гами. 

Что характерно, напарники тоже 
показывают себя с лучшей сто- 
роны. Они отлично умеют при- 
крывать, никогда не теряются в 
суматохе, метко стреляют... Да 
только теми же гранатами поль- 
зоваться не умеют. Кидают себе 
прямо под ноги, и хорошо если 
отшвырнуть успевают. А нет — и 
в живых останется только вов- 
ремя отскочивший герой. Один 
против десятка фашистов, с 
винтовкой против пулеметов... 
Что ж, на войне как на войне. И 
не такое случалось. @ 


заметите чуть позже, сопровождающих вас 
союзников тоже не грузовики подвозят. Ив 
=| этом их большая заслуга. 


Граната даже если и не 
поранит каким-то чудом, 
все равно оглушит. Один 
перед нами немец или 
три? В которого стрелять? 


Вопреки традициям сери- 
ала, лучше не пытаться 
справиться со всеми про- 
тивниками самому, а ос- 
тавить их смышленым 
напарникам. Они появля- 
ются из ниоткуда и рас- 
творяются BO ТЬМе... 
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[ПЛЮСЫ 
Высокая детали- 
зация, роскошный 
мультиплеер на 32 
игрока, быстрые за- 
грузки, множество 
приятных бонусов. 


Цели миссий повто- 
ряются, игра слиш- 
ком короткая, 

ак управлению при- 
ходится долго при- 
BbIKaTb. 


id & 
Красивая и зани- 
мательная, но пре- 
CTYNHO короткая иг- 
ра. Отличный шутер 
отпервого лица, pe- 
шивший пробле- 

му управления лишь 
отчасти. Но наметки 
верные. 


ТРАНА ИГРИИО1(276) 88135 
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[Е Отплясывают би-бои 
классно, все овиже- 
ния плавно переходят 
одно в другое - ни- 
каких дерганых скле- 
ек! Правда, из-за этого 
приемы выполняются 
снекоторым запазбы- 
ванием после нажатия 
кнопок. 


| Дедушка брейка Ри- 
чаро «Crazy Legs»» Колон 
неплохо выглядит оля 
(BOX сорока. 


[ПЛЮСЫ 
Оригинальная меха- 
ника состязаний. На- 
‘тоящие би-бои, фир- 
менные прикиды, 
правильная музы: 
каиклассная хореог- 
pacpua. 


МИНУСЫ ae —| 


Невозможность битв 
между «самодельны- 
ми» игроками. «Про- 
тои» при просмотре 
выступлений других 
би-боев. Однобокость 
геймплея. 


РС УЕ | |] 
Уверен, настоящие 
би-бои не только 
пляшути переодева- 
ются. Может, книжки 
читают или кроссвор- 
ды разгадывают? 


скоре после триумфа 
’ New Sid Meier’s Pirates! 

(ну, вы поняли, о чём 

я) многие разработчи- 
ки задались вопросом: «Как Сиду 
Мейеру удалось второй раз сбыть 
общественности товар двадцати- 
летней давности?». Секрет успеха 
не разгадал никто, кроме нестан- 
дартно мыслящих британцев из 
FreeStyleGames. Как вы помните, 
практически единственным отли- 
чием новых «Пиратов» от старых 
была танцевальная мини-игра. 
«Вот оно! — поняли «фристайлов- 
цы». — Нужно сделать игру, пос- 
вященную древним ритуальным 
пляскам, и дело в шляпе!» 
И знаете, у них действительно 
получилось. Забегая вперёд, ска- 
жу, что танцевальную механику 
В-Воу можно назвать самой ин- 


тересной в жанре музыкально- 
ритмических игр, а кроме тан- 
цев, в В-Воу практически ничего 
и нет. С другой стороны, рубят- 
ся же люди в файтинги, в кото- 
рых «одно мочилово»? Правда, 
в последнее время сериалы вро- 
де Soul Calibur и Mortal Kombat 
как раз обрастают всяческими 
Story Mode, а также гоночными 
и даже шахматными режимами. 
Можно сказать, что иу В-Воу всё 
впереди, однако кое-что она го- 
това предложить уже сейчас. 


Основной режим, Livin’ Da Life 
(учитес’ писат’ па-бибойски!), 
предлагает нам примерить крос- 
совки простого брейк-дэнсера 
(собственно, «би-боя», или, по 
желанию, «би-гёрлы»), пробива- 
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ПЛАТФОРМА: 
PlayStation 2, 
PlayStation Portable 

ЖАНР: 
special.rhythm.dancing 
9 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Sony Computer 
Entertainment Europe 
[3 РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
«Софт Клаб» 
(3 РАЗРАБОТЧИК: 
reeStyleGames 
C3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
904 
0 онлайн: 
ttp://www.bboythegame.com 
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Набирать в разделе Options\Cheats главного меню (версия для PS2): 


93665 - открыть персонажа Crazy Legs; 
26939 - отменить действие всех кодов; 
41549 - скрыть индикаторы тактов; 


15483 - максимальный уровень hype (у васи у оппонента); 


56239 - скрыть колесо тактов; 


83083 - открыть площадку Red Bull: King of the Ring; 

20014 - открыть все прикицы в режиме Livin’ Da Life; 

85363 - открыть всех персонажей режима Jam; 

92750 - открыть все площадки режима Jam; 

34589 - открыть всех персонажей, все площадки и все аудиотреки режима ат; 
85872 - открыть все аудиотреки режима Jam; 

39572 - открыть все движения, аудиотреки и прикиды режима Livin’ Da Life; 
50361 - открыть все движения режима Livin’ Da Life; 

43649 - открыть все движения оля режимов Livin’ Da Life и Jam; 

18721 - открыть все аудиотреки режима Livin’ Da Life; 


17345 - открыть уровень Club; 
11910 - открыть уровень Pro. 


ющего себе дорогу к славе лов- 
кими движениями натренирован- 
ных конечностей. 

Возможности создания внешнос- 
ти персонажа скромны в сравне- 
нии с Oblivion или The Sims 2, но 
сделать его более-менее похо- 
жим на себя любимого всё-таки 
можно. А вот придумать ему имя 
почему-то не дают — героя, на 
радость фанатам группы «Кас- 
та», будут звать Custom. И всё 
ради того, чтобы диджей-рефе- 
ри мог громко выкрикнуть «Кас- 
том!» (имена вроде \/азуа или 
Decl ему не даются). 


“ЛЕГ ATTN СЕЕМЕАИ 
Побеждая в танцевальных пое- 
динках (throwdowns, как гово- 

PAT настоящие би-бои), наш герой 
со временем переходит из люби- 


тельской лиги в клубную, а по- 
том и в профессиональную. Начи- 
нает он, зная минимум основных 
движений, однако проигравшие 
противники учат его новым вы- 
крутасам. Кроме того, репетируя 
в своей студии (6.-6. lab), можно 
навостриться ещё более лихо кру- 
TUTb «вертушки» (6.-6. windmill) 

и скакать «забежки» (6.-6. six 
step), а также освоить новые пе- 
реходы между движениями. 


А ГРАНИ ТАНЦА И СПОРТА 


Как же выглядит состязание? Вне 
зависимости от формата (турнир, 
игра на вылет, командное или 
одиночное выступление), бит- 

ва идёт за медали в пяти дисцип- 
линах: основы (foundation), ритм 
(rhythm), переходы (flow), изоб- 
ретательность (creativity) и кру- 


B-BOY 


тизну (blow up). Участники по- 
очерёдно выходят на танцпол 

И «дают жару», стараясь при- 
брать к рукам как можно больше 
медалей. Происходящее очень 
напоминает выступление Тони 
Хока, у которого отобрали доску, 
чтобы далеко не укатился. Основ- 
ное и очень правильное отличие 
В-Воу от всех прочих ритм-игр — 
импровизация здесь возможна 

и поощряется. Вам не нужно ту- 
по жать «крестик», когда на эк- 
ране появляется «крестик», — нет, 
вы вольны выбрать любое дви- 
жение. Главное — во-первых, по- 
пасть при этом в ритм, а во-вто- 
рых, уметь делать переход между 
текущим и новым движением. 

В помощь игрокам под ногами 

у би-боя бегут метки тактов, рас- 
крашенные в разные цвета. Бе- 


лые достаточно просто «отсчиты- 
вать» шифтами, чтобы получить 
медаль за чувство ритма. Синие 
метки обозначают момент, когда 
можно перейти от одного движе- 
ния к другому. Чем больше вы- 
крутасов вы свяжете в цепочку, 
тем ближе вы к медали flow. 
Сами движения разбиты на 4 
группы, каждой из которых CO- 
ответствует одна из кнопок 
джойстика. «Треугольник» от- 
вечает за верхний брейк (6.-6. 
top rock), «крестик» — за базо- 
вые нижние движения, вроде 
«забежки» и «вертолёта», «кру- 
KOK» — за крутые приёмы (ста- 
ло быть, с кручением), наконец, 
«квадрат» — 3a удерживание рав- 
новесия (6.-6. freeze) в самых 
причудливых позах. Кроме того, 
для выполнения некоторых при- 


ёмов надо дополнительно пот- 
рудиться — например, повторно 
нажать нужную кнопку в опре- 
делённый момент. Сложные при- 
ёмы помогают вам заработать 
значок blow up. 

Не забудем и про медаль «за 
творческий подход». Этой награ- 
ды заслуживают Te би-бои, кото- 
рые ловко чередуют движения из 
разных групп, избегая повторов. 


БИ-БОИЦЫ НЕВИДИМОГО ФРОНТА 
В общем, на танцполе скучать не 
приходится. Скука начинается, 
когда на площадке появляются 
ваши противники. Нашему танцо- 
ру, конечно, позволено припля- 
сывать во время выступления оп- 
понента, а также показывать ему 
уничижительные жесты, но все 
эти телодвижения никак не вли- 


ОБЗОР 


РР-вариант игры почти не отличается от «стар- 
шего» B-Boy - геймплей один и тот же, а графи- 
ка лишь немного грубее (что позволяет считать ее 
более красивой в своем формате). Между порта- 
тивной и «стационарной» версиями даже возмо- 
жен обмен сохраненными играми. К сожалению, 
«слить» сейв с PS2 Ha PlayStation Portable, не имея 
PSP-Bepcuu B-Boy, равно каки наоборот, нельзя. 
Может показаться, что в В-Воу как раз лучше иг- 
рать в режиме «достал из кармана - провел тур- 
HAD - спрятал обратно», однако Ha деле этому 
мешают некоторые досадные препятствия. Все вы 
отлично знаете больное место PSP - малое время 
работы батарей. B-Boy с аппетитом кушает заряд, 
разменивая бесценные микрофарады на круче- 
ние диска во время длительных загрузок, а так- 
же на демонстрацию танцев ваших соперников. 
Возможно, игра могла бы хорошо показать себя 

в \М-Н-сражениях, но в них можно использовать 
только готовых танцоров - взращенного кровью 
ипотом мистера Кастома позволяется пасти лишь 
в рамках режима Livin’ Da Life. Ho, даже суче- 
том всего сказанного, называть PSP-Bepcuto B-Boy 
«плохой» или «худшей из двух» я бы не стал. 


S 


яют Ha конечный результат. По- 
нятно, что формат настоящих 
брейкерских состязаний имен- 

но таков, но ждать, пока оттан- 
цуют все три противника в игре 
«на вылет», способен только ис- 
тый фанат брейк-дэнса. Впрочем, 
прежде всего для фанатов игра 

и создавалась — именно они спо- 
собны оценить и прикиды от лей- 
блов, вроде Dope Ammo и Armory 
Весогаз, и участие настоящих 
звёзд брейка со всего света, та- 
ких как Crazy Legs, Mouse и lvan, 
и подборку мелодий — от Black 
Eyed Peas до Cypress НИ! и Джей- 
мса Брауна. Так что, если вы «би- 
бой» (или «би-гёрл») в душе, 
смело приобретайте этот диск. 
Прочим, несмотря на оригиналь- 
ность, игра может прискучить 
после пары-тройки турниров. @ 


Завоевывая медали на 
спонсорских выступлениях, 
вы можете пополнить гар- 
gepo6 фирменными при- 
кидами от Adidas, Armory 
и других известных и мало- 
известных компаний. 


Многие «самодельные» 
персонажи отличаются 
только внешностью, O9- 
нако стиль всех настоящих 
би-боев узнаваем. Напри- 
мер, характерная обезья- 
ноподобная раскачка ап 
the Urban Action Figure. 


Чтобы удерживать freeze- 
позу, надо балансировать 
правым и левым шиф- 
том. Длительное болта- 
ние ногами в воздухе по- 
могает забрать медаль 
foundation. 


Е Вы вольны сами назначать 
комбинации кнопок разу- 
ченным движениям. До- 
‘тупные варианты npeg- 
‘тавляют собой нажатие 
крестовины в определен- 
ном направлении от одно- 
го go трех раз, за которым 
следует кнопка группы. 
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ACTOIRE!””, 
NAMI 


[2 Постановочный скриншот 
версии Xbox 360. Далек от 
реальности. 


А Curva Nord миланского 
«Джузеппе Меацца». 
Добро пожаловать в ag. 


[ЕЙ Сартовые составы сбор- 
ных Франции и Италии. 


Есть Зидан, нет Матерацци. 


СЯ «Арсенал» все еще играет 
на «Хайбери». 


[ПЛЮСЫ] 
Каки прежде, на- 
тройки позволяют все 
переделать по своему 
BKYCY, а совместимость 
с самодельными ути- 
литами позволяет без 
особых усилий пере- 
кроить что угодно: от 
бутс go стадиона. 
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Графика ниже средне- 
го, большое количес- 
тво несуществующих 
команд. НЕА 07 of это- 
го уже отошла, a PES 
всееще догоняет. 


Футбольная модель 
«сделай сам». (ам 
исправь названия ко- 
мано, сам скачай 
‘формы, сам измени 
имена игроков. (клей, 
раскрась, играй. 
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RO EVOLUTION SOCCER 


а российских спор- 
тивных форумах со- 
общения от поклон- 
ников Pro Evolution 
Soccer всегда можно отличить 
от постов пользователей, кото- 
рые относятся к РЕЗ без особых 
восторгов, скажем так, трезво. 
Еще вчера не слишком деятель- 
ные в обсуждении недостатков 
любимой игры поклонники си- 
мулятора футбола от Konami се- 
годня, на волне успеха игры, 
просто взбесились, и теперь уп- 
реки покатились лавиной. На 
орехи достается не только са- 
момой PES, но даже и FIFA. Фа- 
наты Pro Evo ищут ошибки там, 
где их быть не может, а если 
не находят, то обязательно вы- 
думывают: здесь, мол, Ронал- 
ду в финте ногой не так кру- 


тит, здесь Быстров не слишком 
быстр, а Роберто Карлос - во- 
обще фальшивка, по силам ли 
человеку в тридцать так силь- 
но по мячу бить. Напоминает ти- 
пичный случай в соседней пе- 
сочнице: на татами по военным 
стратегиям приходит авиасиму- 
ляторщик и в пух и прах разно- 
сит современную RTS только за 
то, что истребитель Х летает го- 
раздо быстрее, чем должен, а 
на фюзеляже красуется pin-up 
картинка. 

Это все к тому, что пытаться вы- 
членить из Pro Evolution Soccer 6 
хоть что-нибудь новое (и уж тем 
более похвалить) — все равно что 
писать диссертацию о едва за- 
метных различиях между брать- 
ями Березуцкими. Русский язык 
таким псевдонаучным начинани- 


agaaagaee = 


ям дал меткое определение: пе- 
реливание из пустого в порож- 
нее. А в рамках форумных тем 
типа «FIFA vs РЕЗ» или «PES 6: 
что нового?» люди занимают- 
ся исключительно сотрясанием 
воздуха. Сначала попереливают 
(по формуле «было — стало»), 
затем сотрясут (тут не обойтись 
без споров двух лагерей фана- 
тов с применением технологии 
«свой — чужой»), а потом разо- 
йдутся с миром. Давние поклон- 
ники FIFA сетуют на дешевую 
простоту PES, Фанаты Pro Evo — 
на излишнюю мажорность FIFA, 
но вместе они только увеличи- 
вают число помешанных на фут- 
больных симуляторах. 

В PES 6 судья стал более тер- 
пимым по отношению к мел- 
ким фолам и столкновениям. 


PRO EVOLUTION SOCCER 6 


ИНФОРМАЦИ. 
ПЛАТФОРМА: 
№. 52, Xbox 360, PSP, Ds 
ЖАНР: 
sports.traditional.soccer.sim 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Konami 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Софт Клаб» 
РАЗРАБОТЧИК: 
Konami 
C3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
002 
(3 ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: 
a 
ОНЛАЙН: 
http://www.pes6.net 


Он свистит только в случае гру- 
бых нарушений, а в других си- 
туациях молчит, либо дает пост- 
радавшей стороне возможность 
быстро разыграть мяч. Если на- 
рушение правил происходит 
вдали от штрафной площадки 
соперника, игрок имеет право 
молниеносно продолжить атаку, 
не прерываясь на ненужный ро- 
зыгрыш. Прекрасное нововве- 
дение, которое сделало РЕЗ еще 
динамичнее. Второе, что заслу- 
живает похвалы, — новые ани- 
мационные зарисовки в дви- 
жениях футболистов. Модели 
теперь не похожи на дрыгающи- 
еся марионетки, каждое преды- 
дущее движение плавно перете- 
кает в следующее. 

Master League, самая проти- 
воречивая часть Pro Evolution 


PRO EVOLUTION SOCCER 6 


Ist 03:11 
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Lehmann 


Soccer, призванная на протя- 
жении нескольких виртуальных 
сезонов имитировать постоян- 
но меняющийся футбольный 
мир, но всегда справлявшая- 
ся с этой задачей лишь наполо- 
вину, наконец-то заработала ес- 
ли не на 80, то на все 65%. До 
полного идеала еще далекова- 
то, но то, что сейчас разрешает 
делать Master League, заставит 
вас сидеть за РЕЗ 6 неделями. 
Причем это не похоже на типич- 
ный облегченный режим карье- 
ры или, наоборот, перегружен- 
ный тактическими настройками 
менеджер. Это что-то сред- 
нее, притягивающее своей жи- 
востью и непринужденностью, 
не слишком легкое и не очень 
сложное. В это просто-напрос- 
то интересно играть. Во-пер- 
вых, из-за ожившего трансфер- 
ного рынка (теперь компьютер 
к покупке ваших игроков дейс- 


твительно проявляет неподде- 
льный скаутский интерес), во- 
вторых — из-за того, что каждая 
струна Master League (менедж- 
мент, трансферы, карьерный 
рост игроков) теперь имеет по 
три уровня сложности. Какую 
мелодию играть и какова будет 
ее тональность — решать вам. 
Единственная проблема - не об- 
новляющиеся через Интернет 
составы, но она решаема нало- 
жением нескольких легковес- 
ных патчей. 

Беда игры уже который год 

в TOM, ЧТО на прилавок ее выкла- 
дывают куцей, с ничтожно ма- 
лым набором лицензированных 
игроков и команд. Понимаю, что 
на это есть вполне объективные 
причины (отсутствие прав на 
рекламу спонсоров, прав на ис- 
пользование образов футболис- 
тов и еще многие другие юриди- 
ческие загвоздки), а не желание 


Drogba 


Replay 


угодить лишь избранным клу- 
бам и сборным. Понимаю, что со 
временем положение, дай Бог, 
улучшится. Но то, что сейчас 
Konami отказывается играть по 
правилам рынка и продает Рго 
Evo как футсим откровенно мар- 
гинальный, — это, конечно, убав- 
ляет ей неимоверное количество 
бонусных очков. Иметь на руках 
замечательную игру, неумело 

ее одевать (графика, меню, му- 
зыка, комментаторы — все такое 
же, как и год назад) и при этом 
месяцами находиться на олим- 
пе чартов продаж — это либо не- 
человеческий талант, либо нече- 
ловеческое везение. Я больше 
склоняюсь первому к варианту. 
Иначе как объяснить то, что пос- 
ле всех продолжительных уто- 
мительных процедур по превра- 
щению Pro Evolutuion Soccer в 
современный симулятор (ска- 
чивания, установки и настройки 
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перевирания фактов. 


специальных утилит, 
пакетов форм, эмб- 
лем, звуков и стади- 
OHOB), ЛЮДИ He ТОЛЬ- 

ко сразу садятся за 

него на несколько часов, 
но и потом долго не мо- 
гут оторваться? Автор 
этих строк стирал и ус- 
танавливал Pro Evolution 
Soccer 5 несколько десят- 
ков раз, успев выучив Cd-key 
наизусть. И все из-за того, 
что каждый раз после деся- 
ти часов непрерывной иг- 
ры жутко мучила совесть. 
Что в этой связи будет с 
великолепной PES 6 — да- 
же страшно представить. 
На одном форуме кто-то, 
искавший игру в продаже, 
создал тему с заголовком 
«Пропал ПЕС». ПЕС най- 
ден, вознаграждение вы- 
плачено — пропали мы. @ 


Есливы когда-нибудь играли в Master League, то наверня- 
ка замечали, как ничтожно мала зрительская аудитория 

на трибунах. И если при этом вы включали камеру Wide, 

то озникало ощущение, будто вы играете под фонограм- 
му: болельщиков на стадионе нет в помине, а шумовое со- 
провождение такое, будто матч проходит на переполнен- 
HOM «Ноу Камп». Было такое? Было и, к сожалению, есть 
сейчас. Konami не учла ошибки прошлого года, из-за чего 
PES 6 страдает абсолютно тем же недугом. Типичная ситуа- 
ция: предпоследний тур чемпионата, играют команцы, за- 
нимающие gBa первых места в турнирной таблице, разрыв 
между ними - два очка... Но что мы видим? Редкие остров- 
KH поклонников за воротами, огромные зияющие дыры на 
центральных секторах. Это баг. Который исправляется кро- 
хотной программой Lod Mixer, идущей в комплекте с Mogy- 
лем КИ Server. Устанавливаете ее поверх ехе-файла - и все: 
на стадионе аншлаг, камера Wide показывает футбол без 


Горбатого патч исправит. 
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[ПЛЮСЫ 
Отличный сюжет 

и диалоги с неглупым 
инезлобным юмо- 
ром, хорошая задум- 
ка с переключением 
между героями, 
МИНИ-ИГРЫ. 
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Примитивная графи- 
ка, неудобная систе- 
ма сохранений, затя- 
нутые уровни. 


(ценаристу - пре- 
Muto. Более про- 
думанный дизайн, 
картинку получше - 
иполучились бы рус- 
ские Psychonauts. 
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ХРАБРЫЕ ГНОМЫ: 


сли посмотреть на 
издательскую деятель- 
ность Nival Interactive за 
истекший год, картина 
обнаружится весьма любопытная. 
Фанатский мод к «Проклятым 
Землям» пятилетней давности, 
«блокбастер на импорт» в виде 
Heroes of Might and Magic V 
и add-on к нему, игра по фильму 
«Дневной Дозор», первое из 
грядущего сонма дополнений 
к «Блицкригу 2» и несколько ло- 
кализаций. В сущности, повторе- 
ние в миниатюре линейки любого 
отечественного издателя. 
Вы чувствуете, что чего-то не 
хватает? Правильно, детской иг- 
ры. Отечественные студии, как 
правило, ими пренебрегают, хотя 
аудитория есть, и не маленькая — 
достаточно посмотреть на коли- 
чество русскоязычных версий 
западных проектов категории от 
«3 до 12». Все хотят делать шу- 
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Магазин Слая 


Заклинание невидимости ( 500 монет ) 
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теры, стратегии или, следуя пос- 
ледней моде, MMORPG. Но nono- 
жение меняется, и к лучшему. 
Разработчики казуальных игр, ко- 
торым посвящен репортаж в этом 
же номере, подобными предрас- 
судками не страдают. Наоборот, 
они привыкли делать проекты, 

не слишком сложны! и нравящи- 
еся кому угодно, от детсадовца 
до генерального директора бан- 
ка. «Храбрые гномы: Крадущиеся 
тени» — то, что получается, когда 
подобный подход переносят на 
создание «большой» игры. 

Дело, впрочем, не только в «казу- 
альном» подходе. По большому 
счету, все очарование «Гномов» 
держится на сюжетных роликах, 

в которых герои обсуждают про- 
исходящее, ругаются между со- 
бой и общаются с другими пер- 
сонажами. Умный, не пошлый 
юмор, насмешки над фэнтезийны- 
ми штампами и платформерами 


A взс неё видно 


как таковыми, отсылки к Пратчет- 
туи Толкиену и ироничный «го- 
лос за кадром», как будто поза- 
имствованный прямиком из Bard’s 
Тае. Дети посмеются над поговор- 
кой про дракона и два выхода из 
положения, взрослые — над фра- 
зой из «Терминатора 2», которую 
один из гномов периодически го- 
ворит своему брату. 

Кажется, впервые в российской 
игре есть действительно запоми- 
нающиеся характеры. Простова- 
тый, но решительный Фафнир, 
рассудительный Торвальд и хит- 
роумный гоблин-торговец к концу 
игры становятся как родные. Все 
это заслуга ведущего геймдизай- 
нера, сценариста и автора диало- 
гов — Евгения Систера. 

С геймплеем, к сожалению, не все 
ладно. Задумка была неплохой, 
хоть и позаимствованной из древ- 
ней Lost Vikings: один гном умеет 
двигать ящики и причинять тяжкие 


ХРАБРЫЕ ГНОМЫ: КРАДУЩИЕСЯ ТЕНИ 


ПЛАТФОРМА: 
| 
ЖАНР: 
action.platform.3D 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
не объявлен 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Nival Interactive 
РАЗРАБОТЧИК: 
GameOver Games 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: 
PC 

ОНЛАЙН: 
http://www.nival.com/bd_ru 


1 Ha собранные во время 
прохождения уровней мо- 
неты можно покупать по- 
лезные предметы у го- 
блина. Например, свиток 
невидимости или защит- 
ный амулет. 


Py Игровой процесс иногда 
перемежается мини-иг- 
рами, вроде полетов на 
самолете или гонок на ва- 
гонетках. 


КРАДУЩИЕСЯ ТЕНИ 


телесные, второй — дергать рычаги 
и высоко прыгать. Переключаться 
между ними можно в любой мо- 
мент, и на этом построено реше- 
ние всех встречающихся голово- 
ломок и даже сражения с боссами. 
Но, честно говоря, соотношение 
прыжков — сбора монеток — бегот- 
ни туда-сюда — истребления вся- 
кой нечисти и диалогов могло 

бы быть другим. Когда раз за ра- 
зом падаешь в пропасть, неваж- 
но, из-за неверного ли глазомера 
или каприза камеры и вынужден 
повторять весь путь от последней 
точки сохранения (вот объясните, 
зачем они тут?), только чтобы по- 
лучить следующую минутную пор- 
цию здорового смеха, начинаешь 
задумываться, что лучше бы авто- 
ры сняли мультфильм, а игрок с3- 
кономил нервы и время. Но если у 
вас большой запас терпения и не 
смущает допотопная графика — He 
проходите мимо! @] 


Отправь код 
на номер 


БЕЗУМСТВА ПЛЮШЕВЫЙ ТЕРРОР; ГАРФИЛД- МИЛЫЕ ЗВЕРИ ЛЮБАЯ МЕЛОДИЯ ИЗ ЭТОГО РАЗДЕЛА ДОСТУПНА КАК 
ЛЕДНИКОВОЙ БЕЛКИ | МЕДВЕДЬ-УБИЙЦА СУПЕР-КОТЯРА ЛИЖУГ ЭКРАН PEAATOH/Mp3, ПОЛИФОНИЯ И МОНОФОНИЯ. 


в коде мелодии замени х на: 
1-для заказа моно-мелодии Nokia или Samsung, 2-для моно-мелодии Siemens, 3-для моно- 
мелодии SonyEricsson, 4-для полифонической мелодии и отправь код на номер 4446. 


Gna заказа реалтона/Мр3 замени Х на 5 и отправь код на 4448. 
МОБИЛЬНЫЙ ХИТ-ПАРАД, НАШИ ФИЛЬМЫ 


Х3453301 Виа Гра. Л.М.Л. Не вешать Hoc.... Ki ‘ардемарины вперед! 

X3453275 Город 3 312. Останусь Госона ока уда. "КФ Белое солнце пустыни" X3453432 

X3453237 Фактор 2. Красавица Bye lo. Кф "Приключения Буратино" X3453446 
ЭПИЗОД 1 25504937 эпизод 1 65504939 эпизод 1 45504938 эпизод 1 45504939 X3453329 Савичева Юля. Привет ен-Ланфра. " apnemapiies вперед!" X3453404 

X3453226 DJ en A ненавижу озвони_мне, позвони ф "Карнавал" X3453459 
ЭПИЗОД 2 15504937 эпизод 2 55504939 эпизод 2 35504938 эпизод 2 05504939 X3453222 Tic ство". Ранетки Вальс. "Мой ласковый и нежный зверь" X3453409 

X3453224 Виа тра ТОК и нож Судьба (основная тема). "Бумер-2" X3453358 

X3453233 Х-Моае. В мире животных Зона. Tic "Зона: тюремный роман" X3453387 
85504938 Горячая снегурка 5504936 Русские пышечки X3453312 Топалов Влад. За любовь Kip " `Спужебныый роман" (Ремикс) X3453396 
85504937 Девушка с игрушкой 25504938 Забавный зомби X3453244 Айдамир Мугу. Черные глаза Девятая Fora. и "Девятая рота ЕАН 


на = 3453229 Тальков Игорь. Летний Ib Кинг ринг й с тены 
65504936 У бассейна жарко 55504938 Ёжик Х3453267 Многоточие, В жизни так бывает вне зоны досуга. Питер ФМ" Х3453373 


85504939 Нуи пикничок 65504938 Бабулька и грабитель 45504 Ue (Oana ест 3, ня ЕС 
45504936 Любовь по-русски 35504937 Супер-очки сквозь одежду Х3423205 В. ‘Dabs a ть зу тео, oma дороги "Бумер" Х3453362 
15504938 От любви не уйдешь 25504936 Любовь на троих 33453343 Дискотека Basapun, Бе хонашь Нажфаться Мобильник. "Буме] 


05504938 Кошки-рыбки 15504936 Азиатские игры двух подруг 


85504936 Домохозяйка и сантехник 55504937 Итальянский жеребец =} 'КДУКИШРЕДЛТТОНИ/ 


45504937 Девочка и кефир 65504937 Мария в джакузи 
05504937 Горячие шалости блондинок 35504936 Куколка на полу и выбери анимацию или картинку B АРОК ко 


ШАНСОН ЗАРУБЕЖНЫЕ ХИТ 8 89658935 


Х3453724 Мур Ninanajna. Elena Risteska (Македония} X3453513 

THEMbI ДЛЯ МОБИЛ ЬН И K /^\ X3453742 Бузина. Икона Love Is Gonna Save Us. Benny Benassi X3453468 

7 Х3453743 Петлюра. Дождь Every Sing Single Day. Beriassi Bros X3453492 

Твой телефон будет в твоем стиле ХЕ 718 пюмин А. Пацаны | те. ion Rey, Вела а 

Фон, значки, Е, и окна станут Отправь код на номер 4448 т pyr | ian, Ken № o Li fun limited 245480 
ка. Запахло веси ik Zor. Tarkan 

такими, какими Tel MX захочешь увидеть. X3453753 футинский НО станка юм Киги. Tarkan X3453476 

X3453731 Кри ихаил. Владимирский централ In tango. In-Grid X3453465 


OPERATOR ‘| 

NS РУССКИЕ ХИТЫ ПОПУЛЯРНЫЕ 
г Х3453577 Reflex. Танцы Песня Коня. Мф "Алеша Попович и Тугарин Змей" X3453629 
Х3453572 Массква. 7 этаж Песенка Мамонтенка. М/ф "Мама для мамонтенка" Х3453602 А = ‘ ь 
X3453575 Фактор 2. Война Песенка про зайцев. К/ф "Бриллиантовая рука" НУ ПОЖАЛУИСТА! 

Х3453551 Фактор 2. Шалава Если в сердце жи! ae Bb. Савичева d 
X3453594 Серега. Черный бумер ‘Основная тема. Мф "Ледниковый период 

3453548 Непара. Плачь и смотри Песенка F) лете. Мф ‘Aen ед Мороз и nero’ 89659331 
X3453564 Звери. РайоныКварталы Полет шмеля. Римский-Корсаков Х3453618 
X3453569 А Сорти. Красивая любовь Три белых коня. Kip "Чародеи" X3453617 
т: Звери. До скорой встречи Tic " Mea п красная няня" Х3453659 

549 Дыши. Взгляни на небо (Дыши) Вижу ысотская Алена X3453704 

а Айдамир Мугу. Чёрные глаза (remix) ее. паза. Айдамир Myry X3453698 
3453558 Блестящие и Arash. Восточные сказки i Jouet. ИУ шах Х3453648 


X3453531 Зара (Фабрика 6). Любовь - красавица ная соната, BenooeH Х3453623 
Х3453533 Согидиана (Фабрика 6). Сердце - магнит yi ния №40. Моцарт Е 


X3453528 Пьяные жЫвотные. В мире пьяных животных ма, извини. Звер К 
Отправь код , 
МЕЛОДИЙ на номер ^^ 
— 


Внимание! В коде меподии обязательно замените Х на цифру: 1 для монофонии Nokia или 
Samsung, 2 для монофонии Siemens, 3 для монофонии SonyEricsson, 4 для полифонии Nokia, 
Siemens, SonyEricsson, Panasonic, A\catel, Motorola, LG, Philips, Pantech, Sagem МУХ. и прочих, 89659317 
aners _ Weboert [Farner a ма РУ i поддерживающих загрузку мелодий через WAP. 


45504935 25504934 РЕКОМЕНДУЕМ НОВИНКИ 


Х2306535 Usher. Yeah! London Bridge. Fergie oak Eyed Peace) X2306703 
Х2306538 Arash. Boro Boro Клубная зона. Kapunal| к peep р Х2306698 
Х2306549 Madonna. Hung Up lips Don't Lie. Shakira feat lef Jean X2306622 
X2306541 50 Cent. Candy Shop Somebody's Watching Me. Beatfreakz X2306627 
Х2306531 Europe. Final ountdown Невозможное возможно. Билан Дима X2306689 
Х2306529 Eagles. Hotel Сайота Stars Are Blind. Paris Hilton Х2306707 


2306533 Scorpions. Still lovin'you Коламбия пикчерз. Банд'Эрос X2306626 4 
Х2306550 Сектор газа. Демобилизация Sexyback. Justit in TimBerlake X2306662 Ay 


Х2306556 Enigma. Retum to Innocence Where'd You Go. Fort Minor X2306642 
Х2306558 James Last. Одинокий пастух Chori Chori. Arash/Aneela X2306666 
Х2306557 Билан Дима. Never Let You Go А потому, что. Карина М. Х2306694 
Х2306534 Т/с "Бандитский Петербург" Buttons. Pussicat Dolls X2306629 fie 


; Е Х2306544 Шелег Михаил. За глаза твои карие Loves Ме Not. Тату X2306661 
55504934 15504935 35504933 2306832 Moder Talking, Youre My Heart Youre My Soul Gmyocaro, Maxsum X2306649 896589 


ЗАРУБЕЖНЫЕ ФИЛЬМЫ НАШИ ХИТЫ 

Х2306561 "Профессионал" Так ен этот мир (Neve Билан Дима Х2306589 

Х2306582 "Мо rtal Kombat" Eon Kovels ны Дискотека Авария Х2306617 COOBPA3M Ed] 

Х2306562 К/ф "Твин-Пикс' Малинки. Дискотека Авария/Фриске Х2306621 = 

X2306587 М/ф "Гарфилд-2" Обмани, но останься. Виа Гра X2306599 

Х2306575 "I т Pretty woman Это была любовь. Билан Дима Х2306601 

Х2306568 "Миссия невыполнима-3" Белые розы. Ласковый май Х2306620 

Х2306566 "Титаник' М Heart Will Go Оп Пошлю ero на... Лолита X2306615 

Х2306580 "Manali . | Like То Move It Романтика. Фабрика Х2306598 

Х2306588 ch Berry). Route 66 Нежность. MakSum Х2306597 at 

Х2306583 "9 1/2 недель". You Can leave your hat on All About Us. Тату X2306604 — fa— \ 
89659341 


Отправь код 
на т $ 0,99 


4 i Реалтоны во всех форматах 
ГОВОРЯЩИИ ТЕЛЕФОН МОДНЫЕ ЗВОНКИ 
89659003 Звоночек примите! Кто тут, б*я, названивает? Х*ли надо? 89659055 
89658975 Чей-то телефон звонит Ласточка, я так хочу тебя услышать! 89659056 
- 89659008 Это твой телефон говорит Фантастический оргазм. Эротон 89659029 
, 4 89658990 Смс, смс (идиотский смех) Ны вазмош тирупку - зарэжу! 89659054 
г. > и 89659021 Ля-ля-ля, Сока пришла! Смех обкуренной свиньи 89659034 
- 89658988 Возьми меня, ну возьми меня Смех бешеной коровы 89659031 
| : ЕЯ Пя МОЯ, ВОЗЬМИ трубу... Mee дельфина ЕН 
пять звонит этот придуро яуканье кошки 
15504934 65504934 25504933 55504935 89659015 Послушай: тебе ora ur ристый мат 89659044 
89659297 


45504934 


Убедитесь, что ваш телефон поддерживает темы а аа рии 89689039 


Хочешь услышать, как звучат голосовые звонки - ‚набери 0878 89658933 


ПРОЧ ИТАЙ ВНИМАТЕЛЬНО! Убедись, что твой телефон поддерживает звонки! 


Подробная инструкция, стоимость услуг, список поддерживаемых моделей и полный каталог - на WWW. i-free.ru или Wap.modernart.ru. Служба поддержки: support@i-free.ru, 07242 (с моб. тел.), (495) 740 48 55, (812) 438 16 76, Украина (044) 239 23 61. Стоимость запроса на номер 4443 составляет $0,15, на 4444 - $0,30, на 4445 - 
$0,60, Ha 4446 - $0,99 (аб. МегаФон -30 руб.) на 4447-$ 1,3, Ha 4448 - $2 (аб. МегаФон -90 py6.), на 4449 - $3 (аб. МегаФон -120 py6.), на 4161 - $4,75 (аб. Мегафон-143 руб.), стоимость минуты звонка на номер 07242-$0,17 по курсу ЦБ РФ без учета НДС. Для заказа полифонических мелодий, звуков, картинок, доступа в каталог 
необходимо иметь возможность Вап-доступа B Интернет, который оплачивается дополнительно согласно вашему тарифному плану. После отправки сообщения на короткий номер вам придет вап-ссылка, перейдите понейи получите ваш заказ. Отправляя заказ, вы даете согласие на получение дополнительной информации 
по услугам Ай-фри. Гарантированный срок действия тарифов и кодировки 3 месяца смомента выхода издания. 


89659322 


ОТПРАВЬТЕ 469054, 
НА НОМЕР 4449 


МИР НЕ ДОЛЖЕН ПОГРУЗИТЬСЯ ВО ТЪМУ! 
ТЕРОЮ СНОВА ПРИШЛО ВРЕМЯ ВЗЯТЪСЯ BA БОЕВОМ ПОСОХ 
И ИСПОЛЬЗОВАТЬ САМЫЕ СИЛЬНЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ 


Перенесись в мир магии и сражений в месте с нашим героем! Тебя ждут невероятные и“ 
приключения, ведь поверженное зло снова показало свой мертвый оскал. 


я : oe, y р J 
ПРЕЖДЕЧЕМ ЗАГРУЗИТЬ ЗАУА-ИГРУ, ПРОВЕРЬТЕ ЕЕ СОВМЕСТИМОСТЬ С ВАШИМ еще = \ ¢ 
ВНИМАНИЕ! а 


ЗАЙДИТЕ С ВАШЕГО ТЕЛЕФОНА НА САЙТ В РАЗДЕЛ УАУА-ИГРЫ 
ГДЕ ОТОБРАЗИТСЯ СПИСОК ИГР, КОТОРЫЕ ВЫ МОЖЕТЕ ЗАГРУЖАТЬ В ВАШ ТЕЛЕФОН 


На правах рекламы 


ОБЗОР 


Как это было... 


Напомню суть игры: на уровень со множеством препятс- 
твий высыпается стадо прямоходящих зверюшек. Ваша 
цель - провести их к выходу за отведенное время. Непос- 
редственно управлять ими нельзя, но можно выдавать 
зверькам «профессии», позволяющие разрушать пре- 
гравы, рыть землю, строить мосты, лазать по вертикаль- 
ным стенам и падать свысоты, не разбиваясь. Однако ко- 
личество применений каждой профессии ограничено. 


ВЕРДИКТ 


[ПЛЮСЫ 
Графика не изменилась 
при переносе c PSP, og- 
нако на большом эк- 
ране лучше видно, 

что происходит в иг- 

ре. Уникальный режим 
«геймер-мост». 


Базовый геймплей 
все-таки больше поб- 
ходит для портатив- 
ной консоли. Нельзя 
выкладывать в (еть 
прохождения мис- 
(ий- ни обычных, ни 
«айтоевских». 


[РЕЗЮМЕ В: 
Две игры в одной ко- 
робке: сделанный 

под копирку порт 
CPSP и оригинальная 
«головоломка тела» 
для EyeToy. 


Ш NCTPAHA MIPIm01(226) 
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азвание PlayStation 
Portable впору перево- 
дить как «подходящая 
для портирования на 
PlayStation 2». Вслед за бандитами 
из Liberty City Stories на большой 
экран с маленького перепрыгну- 
ли роботы из Tokobot; угодили в 
эту компанию и наши старые зна- 
комцы лемминги. Версия для PS2 
состоит из двух независимых час- 
тей: одна из них практически пов- 
торяет версию для PSP *, а вторая 
содержит 20 уровней, специально 
созданных для игры с помощью 
камеры EyeToy. 

Оставив «камерную музыку» на 
сладкое, поздороваемся со старым 
знакомым. Нас ждут те же 120 
«оригинальных» (ещё из DOS-Bep- 
сии) и 36 «особых» (добавленных 
для PSP) головоломок, а также ре- 
дактор уровней. Управление в иг- 


| 


12 
“= 00/40 
< 
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ре и редакторе — как в карманной 
системе. Неудивительно, что со- 
зданные в редакторе Ha PS2 уров- 
ни совместимы с Lemmings для 
PSP, и наоборот. Передать гото- 
вые головоломки напрямую от од- 
ной консоли другой нельзя — мож- 
но только закачивать их в Сеть 

и скачивать оттуда же (ваша PS2 
ведь уже подключена к Интерне- 
Ty)? На портале игры лежат тысячи 
уровней, созданных энтузиастами, 
атакже списки ударников леммин- 
говодческого труда, быстрее всех 
прошедших миссии из раздела 
Special. Есть желающие побороть- 
ся за место на доске почёта? 

Нет? Тогда милости просим во 
вторую половину игры. Леммин- 
ги в ней вконец обленились и тру- 
диться не хотят, а только рас- 
хаживают туда-сюда. Так что 
работать прокладчиком тонне- 


лей, лифтёром, стрелком из ката- 
пульты и даже... мостом придётся 
вам, игроку, собственной персо- 
ной. Впервые в истории видеоигр 
сам геймер является частью лан- 
дшафта! Впрочем, вжимать голо- 
ву в плечи, чтобы изображаемый 
вами мостик был ровнее, подни- 
мать большой палец, преграждая 
леммингам дорогу, и переносить 
их через речку в ладошке мож- 
но только в тех местах, где отсутс- 
твует задний план. Там, где фон 
полупрозрачен, вы можете лишь 
воздействовать на элементы об- 
становки: обрушивать камни и де- 
ревья, переключать рубильники, 
заводить катапульты, перебрасы- 
вающие леммингов через пропас- 
ти. Нельзя сказать, что игра пре- 
вратилась в чистый экшн, — из 
головоломок просто убрали про- 
межуточное звено. Если раньше 


LEMMINGS 


ИНФОРМАЦИЯ 
О ПЛАТФОРМА: 
PlayStation 2 

О ЖАНР: 

special puzzle 

0 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Sony Computer 
Entertainment Europe 

© POCCHACKHi JLACTPMBDIOTOP: 
«Софт Клаб» 

О РАЗРАБОТЧИК: 

eam 17/Rusty Nutz 

О KONMYECTBO ИГРОКОВ: 


© онлайн: 
ttp://Wwww.yourpsp. 
com/lemmings 


О Автор: 
Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


При переносе с широкого эк- 
рана PSP картинка чуть-чуть 
‘окалась по горизонтали. 


Взведешь катапульту 
слишком сильно - бро- 
CHL леммингов на колья. 
Закрутишь слабо - уто- 
пишь их в речке. 


Умело установив камеру, 
можно не дергаться всем 
телом, а играть одними кис- 
тями рук. Напрягаться не 

) надо, иголова не мешает. 


ae 


PUZZLE OF FLESH, HO HE PHANTASMAGORIA? о 


было «придумай, что сделать, — 
нажми кнопку — смотри, как пер- 
сонаж выполняет действие», то 
стало «придумай — сделай». Игра 
заставляет спинной и головной 
мозг работать в дуэте, и уже за 
это заслуживает хорошей оценки. 
Поставить высший балл мешает 
недуг, общий для всех игр, ис- 
пользующих камеру: движения 
игрока не всегда корректно рас- 
познаются. Можно ещё пожа- 
ловаться на малое количество 
миссий, но творческий человек 
всегда найдёт способ их переиг- 
рать. А что если вместо спины 
подставить спинку стула? А что 
если играть вдвоём? А полетит 
ли лемминг, если дать ему щел- 
бана? Не на этот ли вопрос мы 
ждали ответа полтора десятка 
лет, прошедших с выхода са- 
мой первой Lemmings? @ 


* (м. 0630p в «Стране Игр» №212 
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adventure.third-person 
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Г ОНЛАЙН: 

http://games. гу 


ару месяцев назад свет увидела замечательная во 
всех отношениях локализация одного из лучших 
квестов последних лет — Dreamfall, продолжения The 
Longest Journey. На первый взгляд, порядок выхо- 
да русскоязычных версий этих двух проектов нарушен — снача- 
ла вторая часть, затем первая. Но на самом деле, не имеет зна- 
чения, как именно вы окунетесь в удивительную вселенную, 
придуманную Рагнаром Торнквистом. Надо сказать, что за про- 
шедшие годы «Бесконечное путешествие» ничуть не утрати- 
ло шарма и увлекательности. Скорее, даже наоборот. К тому же 
локализация получилась не просто образцово-показательной, 
а почти безупречной. Над переводом корпели профессионалы, 
которые прониклись этим удивительным приключением, — всё 
сделано с любовью и точностью: почти никаких «корявостей», 
недоразумений с падежами и прочих бед отечественных лока- 
лизаций. Есть небольшая неприятность с пропадающими шриф- 
тами, но избавиться от неё довольно просто. Что касается озву- 
чения, то тут можно только аплодировать — высший пилотаж! 
Вдобавок, несколько актёров трудились над одними персона- 
жами в обеих локализациях. Словом, сотрудничество издателей 
приносит плоды, да ещё какие! 


Прекрасный пример творческого подхода к локализации. Тем более что речь идет 
о подлинном шедевре. 
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(3 ПЛАТФОРМА: 89 

3 ЖАНР: 

strategy, turn-based.sc-fi 
(3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Paradox Interactive 

(3 РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
al 

(3 РАЗРАБОТЧИК: 

Stardock Corporation 

(3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
(3 KOMMMEKTAUMA: 2 CD 

0 OHNAAH: 

http://www snowball. 
ru/federation/ 


SAC a thos: 
ФЕДЕРАЦИЯ 


дно из главных направлений, в ко- 

\ тором поднаторела всем известная 

) студия snowball.ru, — локализация 
”” глобальных стратегий. Дело очень 
сложное и чрезвычайно трудоёмкое. Одних только 
внутриигровых текстов набирается на много ты- 
сяч строк. И это не говоря уже про кучу достаточ- 
но непростых для перевода терминов и описаний 
и почти полное отсутствие озвучки. «Космическая 
Федерация 2», необычную рекламу которой («Ни- 
каких переговоров с дренджинами!») вы могли 
видеть еще с лета, — типичный пример. Лишь в за- 
ставках можно услышать неплохо подобранный 
женский голос. Что касается непосредственно пе- 
ревода, то тут «сноуболловцы» расстарались на 
славу — играть удобно и приятно. Некоторые ше- 
роховатости, наподобие «технологистов» присутс- 
твуют, но обусловлены они вполне прозаическими 
причинами — например, ограниченным количест- 
вом допустимых символов в какой-нибудь строке 
интерфейса. Можно слегка пожурить локализато- 
ров за не самый удобный шрифт, но в конце кон- 
цов и кнему привыкаешь. 


Довольно сложная из-за количества текста для перевода игра. 
Исполнение, тем не менее, на твердую четверку с плюсом. Или 
пять сминусом - как угодно. 
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»_ тудии, которые раз за разом вы- 
_ пускают лишь шедевры или, в ред- 

\ м ких случаях, просто хорошие иг- 

7 ры, можно перечесть по пальцам 
одной руки. Hy, Blizzard, Hy, Bioware... одной 
из немногих команд, достойных занять мес- 
то в этом ряду, является Relic Entertainment. 
Создатели обеих частей Homeworld, недавней 
Company of Heroes и блестящей Warhammer 
40000: Dawn of War и высококачественных 
дополнений к ней. Второй add-on принёс не 
только новую кампанию и парочку новых рас, 
Тиранидов и Тау, но и существенные изме- 
нения в структуре одиночного прохождения. 
Вместо череды миссий теперь есть карта пла- 
неты, разбитая на регионы, которые захваты- 
ваешь в том порядке, каком вздумается. Не 
подвела и «Бука», быстро выпустившая рус- 
скую версию, а спустя день после релиза опуб- 
ликовавшая патч, необходимый для сетевой 
игры через батезру. Такое внимание к игро- 
кам радует. Тем более, и перевод, и озвучка — 
вполне на уровне. 


Право локализовывать игры серии Dawn of War перешло 
оттандема GFI / «Руссобит-М» к «Буке». Ho на качестве 
локализации это никак не сказалось. 
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РЕ: FAL 


ВСИНАЦИВИЛИЗАЦИИ 


редполагалась, что из Rise & Fall 

получится настоящий игровой 

блокбастер. Чертовски красивый, 

зрелищный, захватывающий. 
Собственно, всё вело к тому, что проект 
удастся. Если бы только в начале прошлой 
зимы не закрылась студия Stainless Steel 
Studios. Дорабатывать игру отдали мало- 
известной конторе Pacific Beach Digital. Как 
результат — гениальное полотно оказалось 
залатано непонятными обрывками, и скрес- 
тить RTS с action у разработчиков толком 
не получилось. Вышло слабовато, но всё 
же приемлемо. Поэтому на русскоязычную 
версию стоит обратить отдельное внима- 
ние. Локализация вышла под брендом ND 
Games, а это, как показывает практика, га- 
рантирует серьёзное отношение к переводу. 
Усилия товарищей из отдела локализации 
не пропали втуне: игроки, наверняка, по до- 
стоинству оценят проделанную работу. Всё 
выполнено на хорошем, профессиональном 
уровне. 


РЕЗЮМЕ 


Еще одна качественная работа локализаторов «Нового 
Диска», выпущенная под новым брендом. ND Games 
продолжает набирать обороты. 


TRONGHLOD LEGENDS 
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чень жаль, что возможности се- 

рии Stronghold так до конца и не 

раскрыты. Мы ждали качествен- 

но нового уровня игрового про- 
цесса ещё во второй части. Но не получилось. 
Потом надеялись на необычную Stronghlod 
Legends. И в этот раз — мимо. Парочка лю- 
бопытных идей и старая игровая механика, 
лишь испорченная бестолковыми новшества- 
ми, — вот как вкратце можно охарактеризо- 
вать проект. Формула проста: в спешке кле- 
паем армию побольше, выделяем рамочкой 
и посылаем в гущу битвы, не забывая под- 
водить подкрепления. Игровой процесс при- 
митивен и скучен, а графика давным-давно 
устарела. К локализаторам же особых пре- 
тензий нет. В меру качественно, в меру акку- 
ратно. Неплохая подборка шрифтов, средний 
уровень актёрской игры, приемлемый пере- 
вод с не так уж и часто встречающимися ля- 
пами. Добротная, но не очень яркая работа. 
Беда даже не в русскоязычной версии, а в иг- 
ре как таковой. Не цепляет. 


РЕЮМЕ 


«Конвейерная» локализация от «IC», тем не менее, мо- 
жет похвастаться приемлемым уровнем качества. Вот 
только сама игра далека от совершенства. 


ОБИТЕЛЬ ЗЛА 7 
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отите узнать, как начиналось великое 
противостояние спецназа S.T.A.R.S. 

и зловещей корпорации Umbrella? Ин- 
тересуетесь, как Леон Кеннеди про- 
вёл свой первый рабочий день в полицейском 
участке Ракун-сити? Смело покупайте комплект 
«Resident Evil + Resident Evil 2»! Пусть трёхмер- 
ные модели угловаты, а разрешение статичных 
фонов не переваливает за 320х200, художники 

и аниматоры постарались на славу, и персонажи 
с интерьерами смотрятся гораздо живее иных 
современных поделок. Геймплей радует обили- 
ем средств уничтожения чудищ (впрочем, от тор- 
мозных зомби лучше и экономнее просто убе- 
жать), а также возможностью увидеть то, что 
осталось «за кадром», пройдя игру другим пер- 
сонажем. Resident Evil выдана на наш суд в де- 
вственной англоязычности; в ВЕ? переведены 
все печатные тексты, речь оставлена на англий- 
ском. И всё было бы ничего, но в игре нет суб- 
титров! Так что, хотя неанглоговорящие игроки 
и разберутся, что надо делать, многие сюжетные 
ходы для них останутся загадкой. 


РЕЗЮМЕ 


Классика Поггог-жанра, интересная и по сей день. Увы, 
разобраться в сюжете смогут лишь владеющие английс- 
КИМ ЯЗЫКОМ. 


ДАЙДЖЕСТ 


ВОПРОСЫ 


КУДА СЛАТЬ? 


ПОБЕДИТЕЛЬ 


Голограмма дракона? 
Кчему бы это? 


Делаем судьбоносный 
выбор между рогатым злом 
ираскосым добром. 


Некроны - очень непри- 
ятные типы. Еще бы, ведь 
главное их стремление - 
уничтожать все живое. 


Бесспорное достоинство 
Rise&Fall - красивая 
графика. 


Что-что, а штурмы разра- 
ботчикам удались - кра- 
‘иво. Ho, как всегда, 
бестолково. 


(Тарые дедушкины часы. 
Может, внутри заначка? 


ТРАНА ИГРВИО1(226) 88145] 


© (РИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Альфа: Антитеррор. 
Золотая Коллекция 

© ПЛАТФОРМА: РО 

© ЖАНР: 
strategy.turn-based.modern 
0 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Не объявлен 

0 РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
GFI / «Руссобит-М» 

С РАЗРАБОТЧИК: 

GFI Russia 

© KONMYECTBO ИГРОКОВ: 1 
© кюмплЕктАЦИЯ: 10/0 

© онлайн: 
www.gfi.su/index_text_and_ 
img.php?idt=731 


~~ Fal 


алеко не всякая игра удостаи- 
вается «золотого» издания. Во- 
первых, для этого необходимо, 
как минимум, выпустить допол- 
нение, аещё лучше парочку. Во-вторых, за- 
воевать любовь игроков и продать прилич- 
ное количество копий. Следует полагать, что 
«Альфа: Антитеррор» отвечает обоим требо- 
ваниям, и вот оно, «золотое» издание, лежит 
перед нами. Оно, естественно, включает в се- 
бя оригинальную игру и add-on «Мужская ра- 
бота». И также кое-что помимо обязательного 
набора. А именно: новые карты, расширен- 
ное меню команд и, по заверениям издателя, 
улучшенный искусственный интеллект про- 
тивников. На первый взгляд, они и в самом 
деле ведут себя поумнее, но для тщательно- 
го анализа требуется больше времени, поэ- 
тому заявлять о качественно новом уровне Al 
не возьмемся. В любом случае, «Золотая кол- 
лекция» предназначается в первую очередь 
тем, кому пришлись по душе первая часть 

и дополнение. 


РЕЗЮМЕ 


Типичное «золотое» издание. Присутствуют кое-какие 
«нештатные» изменения и улучшения, на общий уровень 
проекта не влияющие. 


{О (РИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Ducati World Championship 
О ПЛАТФОРМА: BB 

© ЖАНР: 

racing.motorcycle 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
digital tainment pool 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

0 РАЗРАБОТЧИК: 

Artematica Entertainment 
 KONMMECTBO ИГРОКОВ: 1-2 
9 комплектация: 1 DVD M4 (0 
© онлАЙН: 
http://www.akella.com/ru/ 
games/ducati 


имуляторы мотогонок — не слиш- 

ком частые гости в наших краях, 

но время от времени заглядыва- 

ют на огонёк. И, в общем-то, при- 
вередливому игроку есть из чего выбирать. 
Достаточно вспомнить вышедшую в про- 
шлом году MotoGP 3 или совсем свежую 
Super-Bikes: Riding Challenge. Проекты в чём- 
то неплохие, но далеко не идеальные. А, сле- 
довательно, разработчикам, решившим поп- 
робовать силы в этом жанре, найдётся чем 
удивить публику. Товарищи из Artematica 
сделали ставку на национальный колорит. 
Судите сами: итальянская студия делает си- 
мулятор мотогонок под маркой итальянского 
производителя, с Лорио Капиросси в качест- 
ве главной приглашённой звезды и итальян- 
скими же музыкантами из Lacuna Coil, напи- 
савшими саундтрек. Всё бы ничего, но из-за 
невзрачной графики и чрезмерно аркадно- 
го геймплея игра смотрится блекло даже на 
относительно невыразительном фоне кон- 
курентов. 


РЕЗЮМЕ 


Неудачная попытка итальянских разработчиков откусить свой 
Кусок «пирога виртуальных мотогонок». 


ПОВЕЛИТЕЛЬ СНОВ 


{С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Yume 

© ПЛАТФОРМА: [9 

© ЖАНР: 

action.platform 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Planeta DeAgostini Interactive 
© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
6Е / «Руссобит-М» 

0 РАЗРАБОТЧИК: 

Freak Frog Studios 

(© KONMMECTBO ИГРОКОВ: 1 
© кюмплЕктАЦИЯ: 1CD 

© онлАЙН: 
www.planetadeagostini. 
net/ongames/ficha. 
asp?IDProducto=087921001 


авненько мы не видели CTO- 
ящего платформера на РС. 

В консольном стане с предста- 
вителями этого жанра дело тра- 
диционно обстоит намного лучше. 

Но ведь и «компьютерщикам» хочется иног- 
да попрыгать по уровням, расслабиться и 
вспомнить старые добрые деньки. Те же иг- 
роки, которые ещё слишком малы, чтобы 
хоть что-то вспомнить, и вовсе будут рады 
новой игре. Впрочем, по чести говоря, «По- 
велитель снов» — не самый хороший плат- 
формер. 

Не хватает чёткости управления, кое-где не 
продуман дизайн, местами раздражает ак- 
робатика. Уровни вообще похожи друг на 
дружку: мы насчитали от силы три с поло- 
виной разновидности. Правда, порой уровни 
имеют особенную «фишку», вводят в игру 
новый интерактивный элемент. Положение 
скрашивают милая и качественная графика, 
приятная на слух музыка, а также несколь- 
ко интересных боссов. 


РЕЗЮМЕ 


Хороший платфформер с приятной графикой и интересным, 
пусть и хромающим на обе ноги, геймплеем. 


Федор, ты чего это мне авто- 
матк затылку приставил, а? 


Ещенемного, имы пом- 


чимся вперед, к пока еще 
далекому финишу. 


Назад, в 90-е! 
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АЛЬЯНС: ДВОЙНОЙ УДАРВВКАПИТАН САБЛЕЗУБ 


(О СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Mulle Meck 5 

О ПЛАТФОРМА: BB 

© ЖАНР: 
special.edutainment 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
PAN vision 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
al 

0 РАЗРАБОТЧИК: 

Levande Bocker 

© KONMMECTBO ИГРОКОВ: 1 
© комплЕКТАЦИЯ: 1CD 
© онлАЙН: 
http://games.. 


Tu/petro_samol/ 


еред нами новая детская игра 

от плодотворного альянса «1С», 

troll.ru и PAN Vision. Очеред- 

ная часть «Петрович строит...» 
наверняка понравится всем будущим 
авиаконструкторам, механикам и любите- 
лям техники. Проект представляет собой 
незамысловатый квест-головоломку для 
юных геймеров. Сперва собираем самолёт, 
потом путешествуем по довольно большой 
карте с множеством мест, которые можно 
посетить. В каждом живут милые и забавные 
персонажи, с которыми можно поговорить. 
Собираем предметы, не забываем вовремя 
подзаправиться и осторожно садиться — ведь 
запас «жизней» у нашего летательного 
аппарата ограничен. В целом, в меру увле- 
кательно. Добавить бы сюда чуть большее 
разнообразие и улучшенную графику — было 
бы совсем хорошо. Впрочем, и в нынешнем 
состоянии игра определённо понравится ва- 
шим маленьким братьям, сестрам, племян- 
никам. Ну или детям и внукам. 


РЕЗЮМЕ 


Достаточно неплохая детская игра. Не шик, но, в принци- 
пе, сгодится. 


(3 ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Alliance: Future Combat 

© ПЛАТФОРМА: PC 

© ЖАНР: 

strategy real-time.modem 
С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Strategy First 

(О POCCHACKHA ИЗДАТЕЛЬ: 
GFL / «Руссобит-М» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Gameyus Interactive 

(© КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
© Komnnextayua: 20D 

© онлайн: 
http://www.gfi.su/index1 
php?langid=I6idt=362&categ 
_id=20Gmen_id=6 


ервое, что обращает Ha себя внима- 
ние в этом проекте, — заниматель- 
но-бредовая предыстория. Итак, на 
дворе 2008 год. Несколько ближне- 
восточных государств объединяются в странное 
политическое образование под названием Де- 
мократическая Республика Северный Джомбис- 
тан. Всенародно избранное правительство этой 
замечательной страны с радостью соглашается 
разместить на своей территории секретную во- 
енную базу США, на которой американские учё- 
ные проводят генетические опыты и испытания 
новейших образцов вооружения (надо полагать, 
биологического и химического). Вся эта идил- 
лия рушится, когда возникает угроза со стороны 
террористической организации G.D.A., возмеч- 
тавшей «наложить лапу» на результаты трудов 
граждан в белых халатах. Ей противостоит спе- 
цотряд звёздно-полосатой армии - А.Е.6.1.$. 
Дальше просто — выбираем сторону и проходим 
кампании. Играть скучно — тактика отсутствует, 
А! тоже, графика не блещет, дизайн карт слабо- 
ват. Проходной проект на надоевшую уже тему. 


РЕЗЮМЕ 


Невнятная тактическая RTS на популярную в этом сезоне 
«ближневосточную» тему. 


(3 ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Kapten Sabeltand 

© ПЛАТФОРМА: №9 

© ЖАНР: 
adventure.third-person 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
PAN Vision 

© POCCHACKHA ИЗДАТЕЛЬ: 
al 

9 РАЗРАБОТЧИК: 

Capcom 

(9 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
© комплектАцИЯ: 1D 
© онлАЙН: 
http://games.1c. 
tu/sabertooth/ 


ак уж получилось, что культура создания 
детских игр у наших разработчиков от- 
сутствует. Сейчас это не является ни клю- 
чевым, ни хотя бы значимым направле- 
нием развития отечественной игровой индустрии. Но 
при этом в хит-парадах продаж от каждого издате- 
ля неизменно присутствуют подобные игры, пускай 
и не на верхних строчках. Главным «источником» де- 
тских проектов является локализация зарубежных 
продуктов. Как, например, «Капитан Саблезуб» от 
шведской PAN Vision. Между прочим — одна из круп- 
нейших студий в стране, но с удовольствием разра- 
батывающая такие вот игры. Небольшой значок «5- 
12» на обложке диска чётко очерчивает аудиторию: 
ив самом деле, приключения отважного юнги вряд 
ли придутся по душе подростку или взрослому, но 
наверняка понравятся ребёнку. Чудесный стиль, ин- 
тересный игровой процесс плюс любовное отно- 
шение локализаторов из troll.ru к озвучке и перево- 
ду. Чего только стоит переозвученная вступительная 
песня с мощным положительным зарядом. Единс- 
твенное, что расстраивает, — графика. HO мультяш- 
ный дизайн и ролики сглаживают недостатки. 


РЕЗЮМЕ 


Отличный кандидат на звание «лучший подарок ребенку 
0т5 go 12 лет». 


Петрович любит собирать 
амолеты из всякого хлама. 
Что характерно, летные 
испытания почему-то 
выпадают на нашу долю. 


Охи надавали же нам всякой 
техники. OT последней 
модификации M60 go всем 
известного «Абрамса». 


{Gy Только высадились, 
амальчонку уже по скалам 
прыгать потянуло. И в кого 
это он такой? 
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КИБЕРСПОРТ 


ASUSAUTUMN CUP 2006 


-26 ноября в столичном 
игровом центре 4GAME 
состоялся пятнадца- 
тый международный 
турнир из серии ASUS Сир под названием 
Autumn Open 2006. Спонсором мероприятия 
традиционно являлась компания ASUS при 
поддержке Intel, Microsoft, Logitech, АТ 
и Kingston. В предварительном отборочном 
цикле приняло участие более 6000 человек, 
но до финальной части, призовой фонд 
которой составил один миллион рублей, 
добралось лишь несколько сотен геймеров. 
Каждая из дисциплин, а всего их было 
шесть, запомнилась зрителям чем-то осо- 
бенным. Гвоздем программы, конечно же, 
стал приезд немецких дуэлянтов в Unreal 
Tournament 2004. Подобное случается край- 
не редко, причем гости из Европы прибыли 
по собственной инициативе. Естественно, 
вопрос о фаворите не стоял — Германия не- 
однократно завоевывала медали на ESWC 
и М/С, и ASUS Сир планировался для них 
как своеобразная разминка. Однако наши 
игроки все же сумели оказать достойное 
сопротивление. Определяющей стала встре- 
ча именитого mouz.Killu и FM.Navigator’a из 
Санкт-Петербурга в очной стычке виннеров. 
На карте DM-10n1-Roughinery питерцу для 
победы не хватило всего двух фрагов, 
но уже во втором матче его отставание 
составило четыре очка. В сетке лузеров 
тем временем отчаянно боролся другой 
немец — mouz.Daddy, но ему удалось войти 
лишь в шестерку сильнейших. За первое же 
место сразились Killu и PG.Veles, который 
туром ранее с легкостью одолел Навигатора 
и, казалось, готов был продолжить побед- 
ное шествие. Финал выдался не слишком 
ярким — противники осторожничали, 
избрав оборонительную тактику. 0б этом 
и говорит итоговый счет 6:2, к сожаленью, 
не в пользу россиянина. 
Состязания no Counter-Strike привлекли 
внимание участием сразу пяти украинских 
команд, притом, что четыре предыдущих АА: uak 
Кубка ASUS доставались представителям \ — 
Киева и Харькова. Правда, качество не пере- > ВАР oy WGT 3 2 0 0 0 nvon е И 
росло в количество, и в этот раз печальная . “АО 
для россиян традиция преломилась. Рго100 


не пробилась дальше второго группового : | | | | 
р д рого гру Тпайс.С ‚рЬег. 


SK.Deadman в этот раз стал ЛЕА , я J 
лишь третьим. (intel) Microsoft р ©: Юник 


Для немца mouz.Killu 
чемпионат завершился без 
единого поражения. 


Cypher отлично играет 
в обе части Quake. 


Как всегда, среди зрителей 
были и девушки из 
команды Megapolis. 


Xyligan всегда отличался 
‘тальными нервами. 


Begrip победили Virtus. 
pro на крупном турнире 
впервые за несколько лет. 
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Тура, а A-Gaming вылетела в 1/4 плей-офф. 
Финальное дерби получилось московс- 

ким — Virtus.pro против Begrip. Практически 
все болельщики, естественно, ставили 

на победу VP, однако «Виртуса» смогли 
победить только на первой карте de_inferno 
(16:12). Две последующих партии прошли 
полностью под диктовку «Бегриповцев». 

И если на de_dust2 отрыв между соперни- 
ками составил всего 4 очка, то в решающем 
третьем матче на de_nuke счет был 6:16 не 

в пользу VP. 

По-настоящему зрелищной получилась 
номинация Quake III, в которой уже дав- 
ным-давно все доказано как на мировой, 
так и на национальной арене — и народ 
приходит просто поиграть в свое удо- 
вольствие. Нынешний чемпионат не стал 
исключением, и на нем засветилось мно- 
жество звезд, считающихся ветеранами. 
Makaveli, b100.Death, b100.Hammer, поВар, 
Morfez — когда-то эти дуэлянты являлись 
кумирами для молодых киберспортсменов. 
Правда, годы отсутствия тренировок взяли 
свое — Ha Autumn Open 2006 бал правил 
белорусский дуэт из Сурпега и Enemy. 

И лишь Nike’y из Волгограда удалось 
затесаться среди «сладкой парочки» на 
пьедестале. 

Если помните, на летнем турнире по Warcraft 
Ill: The Frozen триумф праздновал Xyligan и, 
как многие считали, это произошло из-за 
отсутствия Deadman’a. Поэтому теперь 
молодому дуэлянту из Волгограда необходимо 
было доказывать, что его успех трехмесячной 
давности не был случайностью. Несмотря на 
уверенный путь Хулигана до финала виннеров, 
мало кто верил, что он справится со соску- 
чившимся по победам Дэдманом. Но после 
трехматчевого поединка даже самым упорным 
скептикам пришлось признать, что в России 
появился боец высокого класса, — Xyligan, 

хоть и не без труда, но все же справился с 
главным фаворитом соревнований. Последний 
же, видимо, расстроившись, затем всухую 
слил SK.HoT’y из Киева. Украинец, кстати, не 
собирался останавливаться на достигнутом и 
был близок даже к первому месту, но все-таки 
уступил представителю Волгограда. 


COUNTER-STRIKE 5X5: 

1 место - Begrip (Россия) - 170000 рублей; 

2 место - Virtus.pro (Россия) - 10000 рублей; 
3 место - Rush3D (Россия) - 70000 рублей. 


WARCRAFT III: THE FROZEN THRONE 1X1: 

1 место - fnatic.Xyligan (Россия) - 32000 рублей; 
2 место - SK.HoT (Украина) - 20000 рублей; 

3 место - SK.Deadman (Россия) - 16000 рублей. 


QUAKE III ARENA 1X1: 

1 место - fnatic.Cypher (Беларусь) - 32000 рублей; 
2 место - Nike (Россия) - 20000 рублей; 

3 место - К29.Епету (Беларусь) - 16000 рублей. 


STARCRAFT: BROODWAR 1Х1: 

1 место - mYm.Advokate (Россия) - 32000 рублей; 
2 место - mYm.EX (Россия) - 20000 рублей; 

3 место - 3D.Androide (Россия) - 16000 рублей. 


UNREAL TOURNAMENT 2004 1X1: 

1 место - mouz.Killu (Германия) - 32000 рублей; 
2 место — PG.Veles (Россия) - 20000 рублей; 

3 место - FM.Navigator (Россия) - 16000 рублей. 


FIFA 06 1X1: 
1 место - Walkman (Украина) - 32000 рублей; 

2 место - Красно-белые (Россия) - 20000 рублей; 
3 место - x4.Alex (Россия) - 16000 рублей. 


КИБЕРСПОРТ 


КАК СЛЫШНО!? 


нтересное нововведение. Теперь материнские 
платы ASUS можно соединить с простым теле- 
фоном, и тот заработает по 5Куре-сети! То есть 
теперь пользователь вправе преспокойно подклю- 
чить проводом к системному блоку домашнюю беспроводную 
трубку и разговаривать со своим товарищем, играя в World of 
WarCraft, к примеру. Это действительно удобно. По крайней 
мере лучше чем, специально адаптированные для Skype гар- 
нитуры! Да и сама связь бесплатна, в отличие от городской 
телефонной сети или мобильного. 
Специальными адаптерами ASUS TeleSky оснащены две мате- 
ринские платы M2N/TeleSky и P5B/TeleSky. Первая построена 
на базе чипсета nForce 570 SLI и предназначена для процес- 
соров AMD Athlon 64 AM2, в основе второй лежит 1965 с под- 
держкой новейших кристаллов Сопгое. Обе платы рассчита- 
ны для работы с высокопроизводительной памятью DDR-2 
800 МГц РС-6400 и подразумевают установку двух графичес- 
ких ускорителей в параллельном режиме. Разгонный потен- 
циал порадует самого требовательного оверклокера. Для на- 
чинающих предусмотрена функция автоматического разгона 
всей системы. BIOS позволяется выполнять сверхтонкую до- 
водку частот и подаваемых напряжений, активно работать 


с памятью. 
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КИБЕРСПОРТ 
ЕЕ РЕ НЕЕ НЕ ЕЕ ЕВЕ a a 2) 


РОССИЯ - ЧЕМПИОН ЕВРОПЫ ПО BATTLEFIELD 2142! 


лова «командный кибеспорт» 

у большинства людей ассоци- 

ируются с Counter-Strike или 

DoTA Allstars. Однако сущест- 
вуют дисциплины, где играют даже не 5х5 
или 6х6 — за каждую из противоборствую- 
щих сторон сражаются более 30 человек! 
Бои проходят с применением легкой и тя- 
желой техники, авиации, артиллерии. Речь 
идет об игре Battlefield 2142 — именно no 
ней второго декабря компания Electronic 
Arts провела официальный чемпионат. 
Сборные четырех стран (Россия, Польша, 
Чехия и Венгрия) разыграли чемпионский 
титул Восточной Европы, а также призовой 
фонд в размере 135 тысяч рублей. Каж- 
дая команда состояла из 38 игроков. Ос- 
новной состав (30 человек) представляли 
сильнейшие отечественные кланы: USSR 
Team, Retroactive, R.A.T.S., ID и ВТ. В запа- 
се находились геймеры из game-host.ru. 
Естественно, уследить за такой толпой од- 
новременно ни одному командиру не под 
силу, поэтому сборная была разбита на 
тактические отряды по 5-6 бойцов, каж- 
дый со своим предводителем. Всю работу 
по составлению тактических схем и орга- 
низации взаимодействия взял на себя Ан- 
дрей «Swind» Локтев, глава на battlefield2. 
ru. И нарезультат не заставил себя дол- 
го ждать. Россияне играли из геймерского 
центра 4GAME, и даже случайные посети- 
тели засматривались на необычайно сла- 
женные действия команды. 
По правилам турнира ставился режим 
conquest, а сражение длилось два раунда 
на двух картах. С дебютным соперником, 
Чехией, пришлось выяснять отношения на 


Финальный бой в самом разгаре. 


[5ОВТРАНА ИГРВВЮТ(226) 


(Один из самых юных игроков 
борной России по Battlefield 2142. 


нейтральном венгерском сервере — выбо- 
ром оппонентов стал уровень под назва- 
нием «Минск». После брифинга и разда- 
чи боевых заданий наша сборная взялась 
за дело, убедительно одержав верх над 
противниками - 398:284. Однако не обош- 
лось без скандала — уступившая сторона 
выдвинула обвинения, согласно которым 
россияне пользовались якобы запрещен- 
ным приемом baserape (захват определен- 
ной базы). В ходе разбирательств выясни- 
лось, что на чужой территории находился 
лишь один вертолет, и это не противоречи- 
ло правилам. Однако главный судья, венгр 
по национальности, назначил переигровку. 
К счастью, ситуация на поле брани не по- 
менялась, о чем свидетельствует итоговый 
расклад — 454:273. Во втором раунде скан- 
далисты пожалели о своем поступке, по- 
терпев «сухое» поражение (произошел full 
сар — захват всех точек на карте), и вовсе 
вышли с сервера. 

В следующем противостоянии с поляками, 
одними из фаворитов турнира, борьбы не 
получилось — у западноевропейцев возник- 
ли проблемы с выходом в Интернет. Таким 
образом, в финал пробились Россия и Вен- 
грия, одолевшая, в свою очередь, чехов. 
На московском сервере на карте Verdun со- 
вокупный отрыв от постоянно прессинго- 
вавшего противника составил более 450 
очков. На Sidi Power Plant низкий пинг уже 
был у венгров, но это не спасло их от окон- 
чательного разгрома. На радостях никто 
даже не записал счет в последнем раунде, 
но это уже не имело значения, ведь сбор- 
ная России стала чемпионом Восточной 
Европы no Battlefield 2142. 


такого не увидишь! 


На турнире по Counter-Strike 


РЕВОЛЮЦИОННАЯ ГРАФИКА 


овый графический процессор от NVIDIA под названием 

G80 поистине революционен. Однако сама по себе уни- 

кальная архитектура существовать не может — инжене- 

ры воплотили все инновационный идеи в линейке виде- 
окарт NVIDIA GeForce 8800. Производители наперегонки бросились 
на перегонки предлагать покупателю девайсы под своей маркой, 
однако мы рассмотрим устройства от одного из признанных лиде- 
ров «платостроения» — компании ASUS. На данный момент линей- 
ка сверхпроизводительных акселераторов на основе G80 состоит 
из двух решений — флагмана серии ASUS EN8800GTX и менее про- 
изводительной ASUS EN8800GTS. Основной особенностью карт но- 
вого поколения стоит считать введение унифицированной струк- 
туры блоков потоковых процессоров. Теперь не существует более 
вершинных и прочих конвейеров. Графическим процессором, бла- 
го, как и программным обеспечением, блоки потоковые процессо- 
ры сами распределяются согласно требованию конкретной задачи. 
Самая производительная на сегодняшний день графическая пла- 
та ASUS EN8800GTX работает на частоте 575 МГц по памяти и 1800 
МГц. Объем памяти у данной платы просто умопомрачительный — 
768 Мбайт при шине 384 бит. Младший брат от данной платы не от- 
стает. Видеокарта ASUS EN8800GTS отличается уменьшенным ко- 
личеством унифицированных конвейеров (до 96), 5 блоками ВОР 
вместо 6. Уменьшился объем памяти до 640 Мбайт, а, следователь- 
но, и шина — до 320 бит. Карты продаются в красочных упаковках, 
а внутри пользователь найдет еще не совсем старую игрушку. 


Графическое ядро NVIDIA G80 NVIDIA G80 

Видеопамять 768 Мбайт DDR3 640 Мбайт 0083 

Частота ядра 575 МГЦ 500 МГц 

Частота памяти 900 МГц (1800 МГц DDR3) _ 800 МГц (1600 МГц DDR3) 

Интерфейс памяти 384 бит 320 бит 

Макс. разрешение 2560x1600 точек 2560x1600 точек 

Шина PCI Express x16 PCI Express x16 

Количество транзисторов 68] млн 681 млн 

(корость текстурирования 18,4-36,8 миллионов 18,4-36,8 миллионов 
текселей/сек текселей/сек 

Потоковые процессоры __ 178 96 

Техпроцесс 90 нм 90 нм 


Цена $665 
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декабря в игровом центре 4бате 
в Москве прошло открытие вто- 
рого сезона Регулярного чемпи- 
оната НПКЛ. Началась церемо- 
ния с объявления имен трех новых команд 
турнира — ими оказались Aggressive Attack 
(Москва), gameArt (Сыктывкар) и 3000$ 
(Санкт-Петербург). После жеребьевки 
президент НПКЛ, Сергей Широков, вы- 
шел на сцену и сообщил всем радост- 
ную новость о предстоящем сотрудничес- 
тве с международным проектом Electronic 
Sports League — специально для подписа- 
ния соглашения в столицу прибыл его гла- 
ва, Иенс Хилгерс. Появление полноценного 
российского отделения раскрученной лиги 
стало приятным известием для кланов-се- 
редняков — дело в том, что по итогам ESL 
Russia будут разыграны квоты на следую- 
щий сезон Чемпионата. 


Норвежцы из mYm не пер- 
вые, кто приезжает в Рос- 
сию на шоу-матч. В 2005 го- 
9УНПКЛ привезли в столицу 
датчан из SK. 


Virtus.pro-Hooch поймал кураж. 


Даже Element не спас свою 
команду от поражения. 


Торжественное подписание 
соглашения НПКЛ и ESL. 


«У Сергея Широкова найдется 
ответ на любой вопрос». 


ОТКРЫТИЕ ВТОРОГО (СЕЗОНА 
РЕГУЛЯРНОГО ЧЕМПИОНАТА НПКЛ 


Но самое интересное ждало собравших- 

ся в тот день геймеров после официальных 
торжеств. На сцену «Кибер-арены» по оче- 
реди вышли бойцы из Virtus.pro, а вслед за 
ними норвежцы из Meet Your Makers, воз- 
главляемые знаменитым Element’om, при- 
знававшимся лучшим игроком в Counter- 
Strike в мире на протяжении двух лет. 
Командам предстояло провести показатель- 
ный матч до двух побед. Несмотря на то, 
что бой задумывался прежде всего как шоу, 
противники сражались изо всех сил. «Вирту- 
са» были просто обязаны побеждать в род- 
ных стенах, да и MYM с таким лидером сда- 
ваться не собирались. Но все же поддержка 
фанатов россиян оказалась сильнее, и \/Р 
одолели оппонентов со счетом 2:0 (16:12 на 
de_nuke и 16:10 на de_dust2). В следующем 
номере журнала ждите результатов первого 
Тура нового сезона Чемпионата! 


CEPFEEM ШИРОКОВЫМ: 


По какому принципу отбирались но- 
вые команды для второго сезона Чем- 
пионата? 


Сергей Широков: Так же, как и в первом 
сезоне, помимо игрового уровня команд 
мы оценивали их организационную состоя- 
тельность, что при участии в наших сорев- 
нованиях является одним из доминирую- 
щих факторов. Отныне мы будем уделять 
еще больше внимания соблюдению наших 
регламентов, и все участники должны быть 
к этому готовы. 


На каком уровне НПКЛ будет сотруд- 
ничать с Electronic Sports League? 


СШ: Мы обладаем правами Ha использова- 
ние бренда и всех технических разработок 
системы ESL на территории России. Также 
НПКЛ имеет эксклюзивные договореннос- 
ти с лигой по сравнению с другими страна- 
ми, которые позволяют объединить наши 
ресурсы в единую систему. Второй сезон 
Регулярного чемпионата заменит у нас ESL 
Pro Series, который является высшей сту- 
пенью ESL в других странах. Естественно, 
временные рамки сезона также будут под- 
корректированы. 


ИНТЕРВЬЮ C ПРЕЗИДЕНТОМ НПКЛ, 


А как насчет сотрудничества, напри- 
мер, с СРЕи ESWC? 


СШ: Планы на этот счет имеются, ведь наша 
основная задача заключается в том, чтобы 
игроки и команды НПКЛ представляли нашу 
страну на международной арене. 


Не было эксцессов в связи с органи- 

зацией поездки норвежцев в Россию? 
СШ: Как ни странно, все прошло довольно 
спокойно. Мы опасались проблем с полу- 
чением виз, но, как оказалось, в Норвегии 
с этим все просто, и ребята получили доку- 
менты в течение часа. 


Полностью ли раскрыла свой потенциал 

так называемая «Киберспорт-арена» — 
игровая зона в 46АМЕ, созданная с учетом 
потребностей зрителей на соревнованиях? 


СШ: Я считаю, что мы на единственно вер- 
ном пути развития, и будем дальше рабо- 
тать в этом направлении, дорабатывать, 
улучшать «Арену». Надеюсь, уже через не- 
которое время она станет неким стандар- 
том проведения геймерских турниров по 
аналогии с рингом в боксе или футболь- 
ным стадионом. 


TPAHA ИГРИВО1( 226) 
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ОНЛАЙНЫНОВОСТИ MMORPG 
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Tantra Online - 

десятикратное ускорение 

Борьба за пользователя победила абонплату. 
Незадолго до Нового года жут- 

ко популярная среди филиппин- 
цев, корейцев и малазийцев Tantra 
Online (http://www. Сапега. В) пре- 
поднесла долгожданный сюр- 
приз — стала бесплатной, ника- 
ких больше пробных 20 часов и 
ежемесячной абонентской пла- 
ты. Тех, кто все-таки платил за 
Tantra Online, премируют: остав- 
шееся у «платников» время будет 
конвертировано в деньги (по кур- 
cy 7 Taney за каждый оплаченный 
день). Но этим перемены отнюдь 
не исчерпываются. 

Количество серверов игры вырос- 
ло до пяти, в десять раз увели- 
чена скорость набора ХР, а быв- 
wun Test Server переименовали в 
Xtreme и сделали, что называется, 
«безбашенным»! Представьте та- 
кой расклад: 2000% ХР (т.е. в 20 
раз выше, чем на других серверах), 
жалкие 3% Death Penalty и полное 
отсутствие @М’ов! Настоящее Bece- 
лье для тех, конечно, кто понима- 
ет, о чем идет речь... 

Ну а для тех, кто не в курсе, на- 
помним, что Tantra Online — это 
30-ММОВРС, повторяющая 
Lineage II с мелкими усовершенс- 
твованиями (PvP и РК разрешены 
после 20 уровня, есть деление на 
группировки по религиозной при- 
надлежности, администрация за 
реальные деньги предоставляет 
игрокам дополнительные бонусы 
ит.п.). Клиент игры (479 Мбайт) 
доступен для загрузки с сайта 
этой MMORPG. 
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Saga of Ryzom - 

туманное оудущее 

Давайте выкупим любимую игру! 

Судя по всему, финансовое положе- 
ние Nevrax, разработчика и владельца 
популярной The Saga of Ryzom (обра- 
тите внимание — 5-е место в приве- 
денном на этих страницах рейтинге), 
близко к окончательному банкротс- 
тву. В компании уже введено вне- 
шнее управление и, как показыва- 

ет опыт, это последнее, что случается 
с MMORPG перед их закрытием. 
Новости о финансовом крахе разра- 
ботчика повергли в уныние большую 
часть фанатов Ryzom, зато другую 
их часть, меньшую и самую пред- 
приимчивую, подвигли на запуск... 
любительского «игропроекта» Free 
Ryzom (http://www. ryzom. org). 

Цель всей этой деятельности от- 
нюдь не кража серверного ПО и за- 
пуск нелегального шарда (все это в 
Сети и так уже есть...), а сбор денег 
на... легальный выкуп прав на игру у 
будущего банкрота. И превращение 
Ryzom в MMORPG, «управляемую 
самими игроками». 

Задача непростая, но и далеко не фан- 
тастическая. Понятно, что в разработ- 
ку Ryzom, запуск и поддержание сер- 
веров, оплату трафика и т.п. вложены 
многие миллионы долларов и сегодня 
вряд ли кто-то отдаст все это за гро- 
ши. Но вот завтра, если Nevrax ста- 
нет банкротом, ее собственность будет 
стоить куда меньше. Инициаторы Free 
Ryzom вспоминают историю с произ- 
водителем программ для 30-модели- 
рования Blender (http://www. blender. 
org). В 2002 году после банкротства 
многомиллионная компания была вы- 
куплена пользователями за какие-то 


>». 


$100 тысяч и стала «общественной». 
На сегодня уже собрано свыше 73 
тысяч евро. Сумма единичного по- 
жертвования колеблется от €10 до 
51000. Кстати, не обольщайтесь — 
после выкупа прав Ryzom останется 
платной MMORPG! А излишек пос- 
Туплений от «абонентки» (€10/mec.), 
выявленный после оплаты серве- 
ров и трафика, народные владельцы 
собираются пустить на наем безра- 
ботных менеджеров, программис- 
тов и дизайнеров Nevrax. Но не всех, 
а только тех, кого выберут онлайно- 
вым голосованием игроки! 


FAW.E.L.L. online: 

He пойман — He вор 

Хочешь быть вором, будь им. Я буду по- 
лицейским. 

Хорошие ММОВРб-проекты запоми- 
наются прежде всего проработанным 
игровым миром и уникальными осо- 
бенностями, которые выделяют их 
из числа конкурентов. Игре W.E.L.L. 
online от Sibilant Interactive есть что 
предложить игрокам, чтобы они не 
заскучали после первого месяца пре- 
бывания в виртуальном мире. 

Мы уже рассказывали о системе ор- 
ганизаций, представленных в игре. 
Остановимся на этом чуть подроб- 
нее. Разработчики предлагают игро- 
кам опробовать себя в различных ка- 
чествах, выбрав тот или иной род 
деятельности. В частности, можно 
ступить на преступную дорожку и, к 
примеру, оттачивать мастерство во- 
ра. По мере развития персонажа, ему 
будут открываться все более увлека- 
тельные квесты: от карманных краж 
до охоты за информацией государс- 
твенной важности. 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Turbine, верная ранее дан- 
ным обещаниям, разреши- 
ла 14-дневную «бесплатную 
пробу» древнего, но все еще 
привлекательного Asheron’s 
Call: Throne of Destiny (http:// 
ac.turbine.com). К сожале- 
нию, для регистрации необ- 
ходима кредитная карточка, 
так как Turbine надеется, что 
вы увлечетесь и задержитесь 
в Dereth’e надолго. В этом 
случае со счета начнут списы- 
вать по $12.95 ежемесячно. 


_ 


mu 


Возможно, Fallout Online 
все-таки появится ив 0603- 
римом будущем. По край- 
ней мере, полуобанкротив- 
шаяся Interplay (http://www. 
interplay.com), создатель ле- 
гендарного сериала Fallout 
1/2, пытается взять под раз- 
работку новой ММОВРЕ кре- 
Aut B €20 миллионов. Оста- 
ется надеяться, что деньги 
дадут и, что важнее, их с 
толком потратят. 


Тем, кто участвует в груп- 
повых турнирах Guild 

Wars Factions (Http://www. 
guildwars.com), несомненно, 
пригодится Arming Yourself — 
очередное руководство, опуб- 
ликованное в заветном раз- 
деле РУР Ритег. Наконец-то 
разработчики систематизиро- 
вали советы по наилучшему 
снаряжению для всех классов 
комбатантов (неотьемлемые 
бонусы, регенерация энер- 
гии, руны, знаки, выбор ору- 
жия ит.п.). 


(МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Весьма полезный ресурс от- 
крыл Blizzard для тех пе- 
дантов, кто точно рассчиты- 
вает каждый шаг в World of 
Warcraft. Ежедневно обнов- 
ляемая «Игровая статистика» 
(http:/Avww.worldofwarcraft. 
com/toplist/buttons.html) зна- 
ет об Азероте буквально все — 
чаще всего создаваемые гей- 
мерами предметы, наиболее 
популярные трофеи, самые 
востребованные артефакты 
на аукционах и так далее. 


С середины ноября «самый 
ожидаемый» тайтл NCSoft 
под названием Exteel (http:// 
www.exteel.com/us/) вступил в 
фазу закрытого тестирования. 
Еще немного, и Mechanaught’bI, 
прямоходящие боевые роботы, 
станут доступны всем желаю- 
щим бесплатно. Напомним, что 
лишь базовый уровень Exteel 
CSoft предоставляет «за так», 
а вот все апгрейды (руки, но- 
ги, пушки и т.п.) — за реальные 
деньги. 


Но не стоит забывать, что кражи в 
мире W.E.L.L. наказуемы. При этом 
выслеживать и ловить преступников 
смогут сами же игроки, находящиеся 
по другую сторону баррикад, — в го- 
сударственных или частных полицей- 
ских организациях. Таким образом, 
профессиональный рост и получение 
привилегий внутри любой организа- 
ции будет напрямую зависеть от вза- 
имодействия игроков друг с другом. 
Если игрок состоит в преступной 
организации (воровская, наемных 
убийц), где выдаются соответствую- 
щие квесты (украсть, убить), в случае 
поимки игрока за него вступаются и 
могут скостить срок или смягчить на- 
казание. Все как в жизни — если за 
тобой стоят определенные силы, за- 
кон можно обойти. 
Игроки-полицейские имеют возмож- 
ность выследить и арестовать пре- 
ступника, если тот официально нахо- 
дится в розыске. Когда совершивший 
правонарушение игрок уходит в оф- 
флайн, таймер, отсчитывающий срок 
давности преступления (разный для 
каждого вида правонарушений), ос- 
танавливается. Игрок может скрыть- 
ся в определенных зонах, преступных 
районах, и постараться переждать 
там охоту за его головой. Но, во-пер- 
вых, туда имеет возможность попасть 
не каждый преступник (нужен авто- 
ритет — достичь определенного уров- 
ня в преступной организации). Во- 


вторых, преступные районы опасны 
для каждого игрока, поскольку соби- 


рается там соответствующая публика. 


И, наконец, гарантии, что туда за ним 
не придут полицейские, тоже нет. Да, 
одинокий страж порядка вряд ли су- 
нется в полный опасностей район за 
мелким воришкой. Но если там пря- 
чется крутой преступник, поймать ко- 
торого в игровом мире многие сочтут 
за честь, — полицейские из числа иг- 
роков могут организовать туда сов- 
местный рейд. 

Реализованная подобным образом 
игровая система дает игрокам хоро- 
шую возможность выделиться из об- 
щей массы. Не нужно выдумывать 
для себя какую-то идею, а можно 
просто взять ее из набора представ- 
ленных в игре и совершенствовать- 
ся в этом качестве. Теперь у игроков 
не будет возникать вопроса, чем за- 
няться после полной прокачки персо- 
Haka. А прокачка в W.E.L.L. online, по 
словам разработчиков, будет доста- 
точно быстрой. 


«Выше, давай выше'..» — 

требуют зрители. 

Готовящаяся к закрытому бета-тес- 
тированию Thrones of Chaos (http:// 
www.thronesofchaos.com) порадо- 
вала нас скриншотами невероятной 
красоты и коротеньким интервью с 


разработчиками. Ни первое, ни вто- 
рое, увы, не отражает в полной ме- 
ре ни особенностей игры, призванной 
стать «самой жесткой MMORPG» это- 
го года, ни желания геймеров узнать 
больше о реальном положении дел. 
На картинках нам показали лишь 
места обитания Орков — одной из 
четырех игровых рас. И снова на 
скриншотах нет ни боев, ни самих 
обитателей... 

Та же песня и с интервью. Оконча- 
тельно подтверждено старение пер- 
сонажей и приобретение ими от 
этого дополнительных бонусов в ат- 
рибутах wisdom и intelligence, от- 
ветственных за магию. А чтобы бой- 
цы не завидовали, придумано вот 
что: если стареет воин, он теряет си- 
лу, но приобретает дополнительную 
выносливость. Но, поскольку набор 
умений и навыков в Thrones of Chaos 
ничем не ограничен, то, скорее все- 
го, все мы с возрастом начнем пере- 
учиваться на магов. 

Слухи о неограниченном РК под- 
тверждены, но с важным уточнением. 
Да, можно убивать и забирать выро- 
ненные предметы у любого игрока, 
но введены штрафы за убийство чле- 
нов клана или гильдии (вплоть до по- 
тери гильдией власти над захвачен- 
ным городом). 

Ну и самое интересное — в Thrones of 
Chaos будут введены строгие возраст- 
ные ограничения. Попасть в игру смо- 


Warhammer Online: 


Ate 


гуглишь совершеннолетние, контроль 
будет осуществлен по данным кредит- 
ной карты геймера. 


Особенно в (ША. Ав России? 

Тесное сотрудничество северо- 
американского отделения NCSoft с 
ФБР привело к закономерному ре- 
зультату. После обысков и допро- 
сов закрыт один из самых круп- 

ных подпольных шардов Lineage ll, 
L2Extreme, а его команда находится 
под следствием. 

Незадолго до закрытия клиентская 
база L2Extreme насчитывала 50 ты- 
сяч активных пользователей! По раз- 
ным оценкам, это соответствует от 10 
до 20% от числа легальных игроков 
Lineage Il в Северной Америке (все- 
го в мире в Lineage || играет свыше 14 
миллионов человек). 

По словам главы NCsoft North 
America Mata Эсбера, «компания 
будет продолжать такие действия 
для сохранения в неприкосновен- 
ности всех наших игр». 

На время судебных слушаний 
L2Extreme прекратил работу, его 
владельцам грозит тюремное заклю- 
чение на срок до 3 лети штрафы по 
$250 тысяч. Интересно, заставит ли 
предполагаемый суровый вердикт 
суда закрыться остальные сотни 
шардов Lineage 11?.. @ 


ОНЛАЙНЫНОВОСТИ MMORPG 


Ка В 


Источник: MMORPG.com 


Игра URL Рейтинг пользователей 
EVE Online http://www.eve-online.com 8.3 
Guild Wars http://www. guildwars.com 8.3 
EverQuest Il http://everquest2.station.sony.com 8.3 
Dark Age of Camelot http://www.darkageofcamelot.com 8.3 
The Saga of Ryzom http://www.ryzom.com 8.3 9 
City of Heroes http://www.cityofheroes.com 8.2 
City of Villains http://www.cityofvillains.com 8.2 
Источник: MMORPG.com 
Игра URL Рейтинг пользователей 


Age of Reckoning http://www.warhammeronline.com 1.2 
Age of Conan http://www.ageofconan.com 11 
Vanguard: Saga of Heroes —_—ihttp://www.vanguardsoh.com 7.0 
Lord of the Rings Online http://lotro.turbine.com 7.0 
The Chronicles of Spellborn —_http://www.thechroniclesofspellborn.com 7.0 
Stargate Worlds http://www.stargateworlds.com 7.0 
Gods and Heroes http://www.godsandheroes.com 1.06 
Игра Валюта Курс 
Lineage 2 1 миллион Adena $2,50 (+0,11) 23 
WoW 10 золотых $0,58 (-0.06) © 
EverQuest 2 10 золотых $0,50 (+0.01) 29 


Редкий случай - между возмож- 
ными вариантами ответов голоса 
разделились практически поровну! 
Определенно, за прошедшие годы 
PvP стал непременной составля- 
ющей большинства MMORPG, той 
перчинкой, что придает остроту на- 
шему пребыванию в виртуальном 
мире. Обратная сторона PvP - PK, 
то бишь разоражающий многих 
«мирных» ролевиков player killing 
(«убийство персонажей»). Но, 
судя по результатам голосования, 
лишь 28% готовы отказаться от 
прелестей PvP ради избавления от 
наглых РК... 


Источник: MMORPG.com, 
опрошено 13 107 человек. 
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Хотя Google Maps (Ир:Итарз.доое. сои) 
официально все еще не вышел из бета-тести- 
рования, эта служба вполне работоспособна. 
Тут можно отыскать подробные карты многих 
городов мира. Неудивительно, что разработ- 
чикам из разных стран приходит в голову идея 
«скрестить» такую интерактивную карту со 
спутниковыми фотографиями высокого разре- 
шения и на выходе получить детальную цвет- 
ную картинку городской территории. 

Именно так поступили программисты из рос- 
сийской MTSoft и создали уникальный сервис, 
который позволяет найти адрес и наложить на 
обычную карту Москвы спутниковую фотогра- 
фию столицы. В результате, с высоты от сотни 
километров до очень невысокого птичьего по- 
лета мы видим искомое строение, а также дома 
и объекты вокруг него (вплоть до автомобилей). 
Заблудиться с такой картой просто невозмож- 
но. Чтобы при увеличении масштаба не сбить- 
ся с пути, предусмотрена схематичная кар- 
та-навигатор. Она не только подскажет, какой 
район Москвы сейчас виден, но поможет быст- 
ро перемещаться по городу — просто щелчком 
мышки в нужном месте. 

Не так давно «Интерактивная спутниковая кар- 
та Москвы» (http://www. mts oft. ru/map/) обно- 
вилась до третьей версии. Среди удобств обра- 
щает на себя внимание возможность просмотра 
изображения на полном экране, а также выдача 
особых ссылок на нужный участок карты. Такую 
ссылку можно затем вставить в письмо или на 
интернет-страницу. Владельцам браузеров типа 
Firefox, Opera и др. не повезло, сервис работа- 
ет только с Internet Explorer’om версии 5 и выше. 


ie 
29 ноября Ha торжественной церемонии в Мос- 
кве названы победители «Премии Рунета-2006» 
(http://www. premiaruneta.ru) в шести основных 
и двух специальных номинациях. Лауреатами 
этого года в номинации «Государство и обще- 
ство», «Культура и массовые коммуникации», 
«Наука и образование» и в других категориях 
стали различные Федеральные службы, учреж- 
дения, общественные фонды и тому подобные 
организации. 

Звание «Национальное достояние Рунета» при- 
суждено директору Института общей и ядер- 
ной физики, академику РАН Спартаку Беляе- 

вуи (посмертно) — основателю и руководителю 
группы компаний «Демос» Сергею Бородько. 


Оба этих человека немало сделали для того, что- 
бы Рунет стал таким, как мы его знаем сегодня. 
На этом с официозом покончим и перейдем 

к наиболее интересной части Премии Рунета — 
всероссийской интерактивной акции «Народ- 
ное голосование» (http://www. premiaruneta. ги/ 
narod/premium/). Как и в прошлом, и в позап- 
рошлом годах, оно шло целых 100 дней. Пос- 
кольку посетители могли сами вносить проекты 
в список для голосования, то борьба разверну- 
лась между фанатами онлайновых игр и при- 
верженцами ресурсов религиозного содержа- 
ния. Победили, естественно, игроманы, причем, 
как и раньше, лидером стал «Бойцовский клуб» 
(http://www. combats. ги). На втором месте «До- 
зоры» (http://dozory.ru) - ММОВРб-франшиза 
по книгам Лукьяненко. Вся же Народная десят- 
ка выглядит так: 


. combats.ru 

. dozory.ru 

. mozilla-russia.org 
. odnoklassniki.ru 

. pravoslavie.ru 

. pravmir.ru 

. orthodoxy.ru 

. hristianstvo.ru 

. myjane.ru 

10. wikimapia.org 


хошь юг — 


Фотохудожники-любители, публикуя любитель- 
ские снимки в специальных онлайновых галере- 
ях-ярмарках, надеются немного заработать. Мно- 
гих при этом вдохновляют истории о том, как 
некто, сделав снимок редкого события или мега- 
персоны, огреб за это «большие тыщи у.е.». 

Как ни странно, но... это правда. По крайней 
мере, задачу свести вместе фотографов-лю- 
бителей и тех, кто готов заказывать и оплачи- 
вать труд папарацци, решает новый сервис Spy 
Media (http://www.spymedia.com). 

Идея очень проста и работоспособна. Прежде 
всего, вы бесплатно регистрируетесь на сай- 

те и таким образом получаете возможность про- 
давать, покупать или заказывать фотографии. 

С продажей и покупкой все понятно, тут Spy 
Media не отличается от других онлайновых фото- 
галерей. А вот заказ на конкретную фотку или ус- 
лугу происходит следующим образом. Положим, 
вам не терпится увидеть, как выглядит предсе- 
рийная Honda Jet? Вы описываете задачу и назна- 
чаете вознаграждение (в реальности за «Хонду» 
было предложено $20). Объявление появляется 
на страницах Spy Media, и начинается охота... 


БЛОГОСФЕРА 


Old Granma Hardcore Е 


http://oghc. blogspot.com 


внукам ивнучкам 6e3ge- 
льничающих на законной 
пенсии бабушек и дедушек. 


Редкий случай: потрясенный go глубины души 
23-летний внук Тимоти Хайлер ведет блог не 

0 себе, орагоценном, а 0... любимой 70-лет- 
ней бабушке Барбаре. В Old Granma Hardcore 
день за днем описана жизнь почтенной аме- 
риканки, которая в дополнение к двум нож- 
ным протезам и всяким болячкам подхватила 
тяжелую форму игромании. В спальне у по- 
жилой геймерши с почти 30-летним стажем 
несколько телевизоров и целый выводок кон- 
солей: XBox и XBox 360, GameCube и DS Lite, 
PSP u PS2, SNES и Genesis. По 6-10 часов еже- 
gHeBHO бабушка 12 внуков проводит за игра- 
ми, отдавая предпочтение RPG (Final Fantasy 
Series, Xenosaga, Zelda Series, Ico ит.д.) 

и спортивным симуляторам (Outlaw Golf). 

Во многом благодаря усилиям внука, бабуш- 
ка живет полной жизнью и стала невероят- 

но популярна - то и дело участвует в шоу, 
посвященных играм, выступает на телевиде- 
нии и является самым старым корреспонден- 
том MTV по теме компьютерных игр. Раскру- 
ченный бренд «харокорной бабули» приносит 
ейивнуку не только общественное признание 
и моральное удовлетворение. Если вы про- 
чтете запись под беспардонным заголовком 
«Oh, Fuck УЕб!», то узнаете как Sony, Microsoft 
и Nintendo наперебой заваливают бабулю 
своей продукцией: играми и последними мо- 
делями консолей. Расчет акул бизнеса очеви- 
ден: по данным статистиков, игроков в воз- 
расте «за 50» в (ША более 25%. 

На наш взгляд, блог, пропагандирующий игры 
как отличное времяпрепровождение оля пожи- 
лых людей, штука крайне нужная. Американская 
ассоциация пенсионеров (American Association 

of Retired Persons), многие ведущие исследова- 
тельские организации не устают доказывать, что 
компьютерные и видеоигры помогают сохранить 
ясность ума, быстроту реакции и социальную 
активность всем пожилым людям. Жаль, что та- 
кого блога на русском языке пока нет... 


«Фото Кайф» 
http://fotokaif.com 


тем, кто никак не 
может понять, почему 
его снимки столь уны- 
лы и неинтересны. 


Мало кому так везет, как Давиду PoiSoN Вир- 
церу - 30-летнему израильтянину с русскими 
корнями. Имея за плечами лишь 4 года люби- 
тельского увлечения фотографией, онв 2005 
году опередил многих профессионалов и энту- 
зиастов и победил в конкурсе компании Canon. 
Награда, неплохая зеркалка Canon E0S 20D, по- 
полнила коллекцию «цифровой» фототехни- 
ки Вирцера, а сама победа, возможно, и стала 
последней каплей, побудившей PoiSON’a завес- 
ти блог с девизом «Когда фото в кайф!». Блог 
посвящен художественной фотографии (с ми- 
нимальной обработкой Photoshop’oM) и ин- 
тересен прежде всего тем, что автор учит- 

(я фотографии вместе с нами (техника съемки, 
обработка фотографий, разбор ошибок начи- 
нающих ит.п.). Также заслуживает внимания 
раздел ссылок на фоторесурсы, рассказы, ста- 
тьи о фотографии и, разумеется, сами фото- 
графии в этом блоге. 


Мини-игры. Наш выбор 


КАКИ ОБЕЩАЛИ, В ЭТОМ И НЕСКОЛЬКИХ СЛЕДУЮЩИХ НОМЕРАХ - САМЫЕ ПОПУЛЯРНЫЕ МИНИ-ИГРЫ РУССКОЯЗЫЧНЫХ ИГРОВЫХ ПОРТАЛОВ РОССИИ И СНГ: KM.RU «ИГРЫ», 
«ИГРОДРОМ», NOGAME.RU И ДР. В БОЛЬШИНСТВЕ СЛУЧАЕВ ПОПУЛЯРНОСТЬ ОПРЕДЕЛЯЛАСЬ НЕ АДМИНИСТРАЦИЕЙ ПОРТАЛА, А ГОЛОСОВАНИЕМ ГЕЙМЕРОВ. 


ШАНХАЙСКИЙ МАДЖОНГ 


http://www.km.ru/game/gameview.asp?id=8E231588C7F348E0B24 


ВОЙНА С ТЕРРОРОМ 2 


http://www.roja.ru/flash.view.!88.html 


OESEODFABAEG7 


Каки в обыкновенных детских «пирамиоках», 
вмаджонге необходимо снять со стола все кости. 
Убираются они парами и лишь Te, что свободны как 
минимум с двух сторон. В общем, китайская азарт- 
ная (на деньги) игра, которой уже более 2500 лет. 


Довольно примитивная стрелялка, где нам 
предстоит выполнить четыре миссии по отстрелу 
террористов - Ha выбор есть три вида оружия. 

В принципе, у опытного игрока прохождение иг- 
ры отнимет минут 15. Однако на WWW.rOja.ru в 
нее сыграли почти 600 тысяч раз! 


SEX KITTEN SIM DATE 3 


http://www.nogame.ru/game/intel/y2k_tetris_game.htm 


(ей вариант симулятора «съема девушек» MHO- 
THM напомнит небезызвестную DNA. Игрушки дейс- 
твительно похожи, однако, сразу предупредим — 

B SKSD нас ждет легкая, а местами даже и He легкая 
эротика. В общем, флэшка - хит Nogame.ru, но ag- 
ресована она совершеннолетним игрокам. 


ЛУЧШИЙ СБОРНИК ФЛЭШ-ИГР 


http://metromir.ru/downloads/?id=4 


Многоцелевой клиент от украинских разработчи- 
ков из MetroMir. После того как вы загрузите и уста- 
новите программу (2.1 Мбайт), вам предложат «на- 
качать» ee содержимым, которое будет доступно 
ибез подключения к Сети: 611 флешек, переводчи- 
ки, новостные службы, карты ит.д. 


aimalltiné 3 


vies 
лог-хостинги сентября: 


LiveJournal 
Livelnternet 


Блоги@Май.Ви 


В закромах Spy Media насчитывается около 3000 
фотографий, и почти все они никак не связа- 

ны с Россией, так что поле деятельности у наших 
соотечественников есть. К тому же, помимо опи- 
санных выше услуг, служба предлагает абонен- 
там еще и личную фотогалерею (MySpy Page). 
Картинки из нее можно использовать, например, 
в блоге или на персональной страничке. 


«Виртономика» — 

онлаиновая игра для яппи 

В середине декабря прошлого года состоя- 

лось официальное открытие экономической он- 
лайновой игры «Виртономика» (http://www. 
virtonomica.ru). Цель игры — построить свой 
собственный успешный бизнес и обеспечить его 
долгосрочную конкурентоспособность. Участни- 
ки играют не с компьютером, а противостоят ты- 
сячам живых соперников — с кем-то конкурируя, 
с кем-то вступая в альянсы. 

Как отмечает сетевое издание Internet.ru (http:// 
internet.ru), «Виртономика» - это, во-первых, 
онлайновая многопользовательская игра, поз- 
воляющая виртуальным предпринимателям со- 
здавать и развивать компании (строить заводы, 
открывать магазины, учреждать банки) и конку- 
рировать с другими игроками. А во-вторых, это 
бизнес-тренажер, с высокой степенью правдопо- 
добия воспроизводящий современную российс- 
кую деловую среду. 

За время бета-тестирования в игре побывало 60- 
лее 10 тысяч пользователей, которыми было от- 
крыто 26 тысяч предприятий, а общий оборот 
виртуальной экономики составил 1 триллион 
972 миллиарда евро. Игра идет «из-под браузе- 
ра», поддерживаются почти все варианты таких 


http://www. livejournal.com 
http://www. liveinternet.ru 
Diary.ru http://www.diary.ru 
http://blogs.mail.ru 


Источник: Япфех (http://blogs.yandex.ru) 


Представлены сервисы с более чем 1 тыс. записей/день. 


(50 тыс. записей/день, +3 тыс.) 

(31 тыс. записей/день, без изменений) 
(14 тыс. записей/день, +1 тыс.) 

(И тыс. записей/день, +1 тыс.) 


RC-MIR.com http://weblog.rc-mir.com (5 тыс. записей/день, без изменений) 
Дамочка.ру http://damochka.ru (4 тыс. записей/день, +2 тыс.) 
Рамблер-Планета http://planeta.rambler.ru (2 тыс. записей/день, +0,5 тыс.) 
MyLivePage.ru http://www.mylivepage.ru (1,3 тыс. записей/день, new!) 


программ (IE 5-7, Firefox 1-2, Opera 8-9). Нович- 
кам настоятельно рекомендуем ознакомить- 

ся с FAQ’om (http://www. virtonomica.ru/main. 
php?common/main_page/game_info/faq). 


Русский блог 

чуть-чуть не стал лучшим 
Завершился проходивший под покровительс- 
твом радиостанции «Немецкая волна» очеред- 
ной международный конкурс блогов «The Best 
of Blogs 2006» (http://www. перорз. сот). Как 

и в прошлые годы, победители конкурса пред- 
ставляют собой пеструю смесь культур. Лучши- 
ми из лучших признаны сетевые дневники на ан- 
глийском, русском, персидском и других языках. 
По мнению членов международного жюри, поч- 
ти все номинанты в главной категории — «Луч- 
ший блог» — были очень сильны. Искренний 
интерес вызвал ЖЖ-проект «Русь деревян- 
ная» (http://community. livejournal.com/ru_ 
woodarch), который объединил людей, увле- 
ченных историей и культурой деревянного 
зодчества России. 

Но большинство голосов собрал американский 
проект «Sunlight Foundation», посвященный поли- 
тическим проблемам. 

Зато русские блоги победили-таки в некото- 
рых других категориях. Так, в номинации «Луч- 
ший блог на национальном языке» первой 
финишировала «Магазета: Все о Китае» (http:// 
magazeta. livejournal.com). А футбольный 
дневник известного российского журналис- 

та Василия Уткина (http://www. sports. ru/blog. 
html? blogid=330), который автор ведет в рам- 
ках проекта «Спорт сегодня», назван лучшим 
корпоративным блогом. @ 
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Бесплатная 
браузерная игра номера 


THE DARK MIDDLE 
AGES 


ВЕРДИКТ 


О Xan: strategy. MMO.turn- based. fantasy 
С РАЗРАБОТЧИК: GAMEMASTER 
© онлайн: HTTP://WWW.DMALAND.RU 


«Темные Века Средневековья» давно вступили в пору зрелости — проекту идет 1-й 
Tog. Но проект не только жив (среди игроков попадаются фанаты со стажем 5 и бо- 
лее лет), но ипродолжает неторопливое развитие. К Метрополии (это центральный 
cepBep DMA) присоединились независимые территории (локальные серверы): Гар- 
дарика, Сахалин и «Лига Темных Веков Средневековья». Бесплатная и анархичес- 
Лига - полностью независима, а вот между Метрополией, Гардарикой и (ахали- 
HOM налажен взаимовыгодный обмен. Главный сервер производит набор и отправку 
(сылку?) «караванов» из 4 своих самых слабых игроков в каждую партию дочер- 
них серверов, а победитель локальной партии, наоборот, получает приглашение в 
Метрополию. Посему в бесплатной Метрополии, куда просто так He попадешь, преоб- 
ладают самые изощренные стратеги. Ну а новичку приходится стартовать на «Саха- 
лине»» (регистрация бесплатная, но доступна только абонентам сахалинских провай- 
деров - проверка по IP) или на «Гардарике» (платная регистрация за 7 у.е.). 

Ogha партия может длиться go года и даже дольше. OT партии к партии карты ме- 
няются, благо администрация The Dark Middle Ages снабоила геймеров редактором 
карт (http://maps.dmaland.ru/files) и время от времени проводит конкурсы среди 
Mapmaker’oB. Одна или несколько карт-победителей могут быть использованы в 
партиях, но «авторская группа» боит и зарезервировала за собой право выбирать 
карты, занявшие низкие места либо не участвовавшие в конкурсе. 

Вы заметили, что мы еще не сказали ни слова об игровом действии? Дело в том, 
что иговорить-то тут особо нечего. За прошедшее десятилетие все то, что нынче 
происходит в «Темных Веках (редневековья», давно стало «классикой жанра». 
Цель каждой партии - стать владыкой мира (захват не менее 51% территории) или, 
как минимум, остаться среди выживших императоров. Военную карьеру новичок 
начинает в качестве командира небольшого самостоятельного отряда ополчения, 
набранного из окрестных деревень. Чтобы победить, необходимо освоить тонкос- 
ти баланса, соответствия развития городов и размера армий, научиться подавлять 
беспорядки трех видов и, наконец, выработать свою тактику боевого построения. 
По мере развития вармии появятся юниты с более высокими параметрами (наем- 
ная пехота, катапульты, конные лучники ит.п.). Впрочем, шанс погибнуть в самом 
начале партии никто не отменял: по умолчанию нас окружают враги. 

Каки положено пошаговой стратегии, игровой процесс разбит на циклы оли- 
тельностью в неделю реального времени. За семь дней игроки успевают изу- 
чить положение «на доске», продумать действия своего государства, провес- 
ти дипломатические переговоры с соперниками и, наконец, отправить приказы 
(планы) на сервер. Раз в неделю, по средам, прием планов прекращается и за- 
пускается программа обсчета, моделирующая развитие событий в мире. Ре- 
зультаты («хроники событий») публикуются, ивсе повторяется сначала. 
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| Address ) (W://OH/IAMH/DOOM 3_ЛУЧШИЕ САЙТЫ 


Doom3.com - 
мрачный и стильный. 


Оказывается, любовь 
Doom 3 неразделимы. По 
крайней мере, в фанатских 
рассказах посетителей 
DOOM3.ru... 


Planet Doom. Попробуй 
разбери, где тут что! 


Назовите мне имя дизайнера 
Doom 3 Portal, ия никогда He 
приму его на работу. 


ии. со: 1 
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Здесь по-настоящему страшно. 
Вокруг кромешная тьма и заля- 
панные кровью коридоры марси- 
анской базы. Многие лампы раз- 
биты, кое-где после открытия 
портала в Ад и последующих ка- 
тастроф напрочь пропало элек- 
тричество. Приходится светить 
себе под ноги, чтобы не спот- 
кнуться о какой-нибудь труп. 
Падать нельзя. На мгновение 
утратив бдительность, можно на- 
всегда расстаться с жизнью: во- 
нючие зомби кроются везде, они 
могут выскочить из-за любого уг- 
ла и вмиг разорвать в клочья. 

Но и свет фонаря отнюдь не об- 
надеживает. Он слишком тус- 
клый и не позволяет увидеть 
что-либо дальше нескольких ша- 
гов. Кто перед тобой — друг или 
враг? Сотрудник Union Aerospace 
Corporation или оживший мерт- 
вец? Пока не подойдешь вплот- 
ную, не определишь. Но и при- 
ближаться нельзя. Вдруг это еще 
одна подлая тварь, которая не 
успокоится, пока не выпустит на- 
ши кишки? 

Действовать приходится край- 

не осторожно. И в любом случае 
не стоит соваться на Марс, не оз- 
накомившись с тематическими 
сайтами о Doom 3, где подроб- 
но рассказывают, как нужно вес- 
ти себя на этой негостеприимной 
планете. 


Официальный сайт проекта (http:// 
www.doom3.com) поглощает тра- 
фик, как голодавший три дня че- 


ловек горячие пирожки. Причи- 

на очевидна: разработчики решили 
воссоздать на домашней странице 
Doom’a настрой игры и позаботи- 
лись о соответствующем звуковом 
сопровождении. Но из колонок на 
сайте льется не мрачная музыка, 
а... ничуть не менее мрачный шум, 
в котором можно расслышать гро- 
хот тяжелых предметов, падающих 
вдали, таинственное эхо, страшный 
рык монстра. Слушать это ночью не 
советуем, заснете потом не скоро. 
Оформление выполнено в темно- 
красных тонах, точь-в-точь как в 
игре. Пентаграммы, понятное дело, 
взяты оттуда же. Ну а про напол- 
нение ресурса и говорить нечего — 
оно просто великолепно. Помимо 
краткого описания Ооот 3, боль- 
шой галереи, ссылок и новостей, 
имеется отменный тефа-раздел, 
который содержит уйму видеоро- 
ликов, кусочек игрового «интро» 
и, главное, интервью с ключевыми 
сотрудниками id software. 

Честно говоря, я смотрел и читал 
их так долго, что чуть не позабыл, 
что в Сети есть и другие ресурсы, 
посвященные Doom 3. 


Перейдем к неофициальным стра- 
ничкам. батезру в рамках цикла 
дочерних ресурсов, объединенных 
приставкой Planet, создал портал 
uo Doom 3 — Planet Doom (http:// 
planetdoom.gamespy.com). Стиль- 
ный, HO слегка перегруженный ди- 
зайн, испорченный обилием рекла- 
мы, бури восторгов не вызывает. 
Зато информация здесь есть, без 


преувеличения, любая! Подробный 
F.A.Q.? Имеется. Статьи об экрани- 
зации игры? Есть. Неплохая под- 
борка арта? Присутствует. Также 
создатели сайта выложили вели- 


те ит.п. Но есть и кое-что любо- 
пытное. Например, прохождение 
Doom 3 (http://www.doom3portal. 
com/walkthrough). Мало того что 
самое полное и точное, так еще и 


Вы, несомненно, обратили внимание на отсутствие в тексте упоминаний об игровых 
‘файлах. Объяснение этому простое. Игра очень популярна, и перечислять модификации, 
заплатки и утилиты оля Doom 3 можно бесконечно долго. Для этого потребуется не один 
десяток страниц, и то вовсе не факт, что мы ни о чем не забудем. 

Потому, пожалуй, обойдемся всего лишь одной ссылкой, зато тут вы сможете найти 
подавляющее большинство нужных файлов. Вот этот заветный адрес: http://doom3. 


filefront.com. 


колепные комиксы, созданные иг- 
роками (http://planetdoom.gamespy. 
com/static.php?page=Features%20 
Comics). 

Ha Planet Doom новости о выхо- 
дах модов публикуются раньше, 
чем на всех других ресурсах. И, на- 
конец, тут отличный форум (http:// 
www.forumplanet.com/planetdoom), 
на котором на момент написания 
обзора было уже почти 350 тысяч 
сообщений. Впечатляет? Что ж, 
можно смело пополнять «Избран- 
ное» ссылкой на популярное мес- 
то общения. 

У Doom 3 Portal (http://www. 
doomSportal.com) с внешним ви- 
дом дела обстоят куда хуже: соче- 
тание огромных букв и тоненьких 
оранжевых линий выглядит просто 
убого. Дизайнеры, видимо, работа- 
ли спустя рукава или слишком то- 
ропились в отпуск. 

По сравнению с Planet Doom 

здесь мало уникальной информа- 
ции, а та, что есть на обоих пор- 
талах, Ha Doom 3 Portal явно хуже 
по качеству изложения, полно- 


прекрасно написано — можно за- 
читаться. 

И, конечно же, подкасты! Подроб- 
нее об этом явлении мы рассказы- 
вали в прошлых номерах. Чтобы 
кое-кто не разочаровался, отме- 
тим, что местные аудиофайлы ин- 
тересны не информационной цен- 
ностью, а живыми впечатлениями 
игроков от Doom 3. Многим фана- 
там именно это покажется увлека- 
тельным. 

NewDoom.com (http://Awww. 
newdoom.com), несмотря Ha упо- 
минание «нового» в названии, 
чуть ли не единственный, кто уде- 
ляет должное внимание первым 
частям Ооот’а. По крайней ме- 
ре, именно здесь обнаружились 
карты для ранних инкарнаций се- 
риала. Doom 3, конечно же, вни- 
мание тоже уделено — в частнос- 
ти, имеются «фотографии» всех 
подвидов монстров, а также уни- 
кальные уровни для одиночных и 
сетевых баталий. Остальное содер- 
жимое (датированные 2003 годом 
интервью и скучные руководства) 
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Возможно, скоро мы будем упоминать во всех обзорах онлайновую свободную энциклопедию 
Wikipedia наряду с тематическими сайтами. Шутка? Нет! Здесь можно найти практически все. 

И полезная информация о Doom 3 (http://en.wikipedia.org/wiki/Doom_3) - не исключение. 
(удите сами. Подробности о разработке? Есть. Описание оружия-монстров-уровней? Присутству- 
ют. (писок разработчиков? Только тут! В энциклопедии есть даже врезка, сплошь состоящая из 
критики, - в ней перечислены самые крупные недостатки игры. Почитать было, скажу прямо, 
полезно - и савторами материала я во многом согласен. 


вряд ли кого-то заинтересует. 
Схожими особенностями обладает до- 
черний проект о Doom 3 на датеатр 
(http://doom3.gameamp.com). Дизайн яв- 
но не из удачных, уникальной информа- 
ции почти нет. Единственное, что стоит 
отметить, — коды ко всем игровым зам- 
кам (http://doom3.gameamp.com/doom3/ 
viewCodes) и сообщения из подбираемых 
нами PDA (http://doom3.gameamp.com/ 
doom3/viewPDA). Читать их He то чтобы 
очень занятно, но уделить минут десять 
можно. Наконец, в разделе «Competitive» 
приводятся сведения о чемпионатах по 
Doom 3 — киберспортсмены, казалось бы, 
обязаны обратить внимание. Правда... 
последний отчет датируется 2004 годом. 
«Штаб-квартира» Doom 3 Headquarters 
(http://www.d3hq.com) в первую очередь 
привлекает неплохой подборкой всевоз- 
можных модификаций, которые и по сей 
день плодятся тут, как кролики. Жаль, 
что обновляется ресурс крайне редко — 
такое впечатление, что его вот-вот забро- 
сят. Также на сайте есть раздел с крас- 
норечивым названием Video tutorials, 


который, надо понимать, содержит обу- 
чающие ролики, но... на момент написа- 
ния обзора он не работал. 

Русские ресурсы по Doom 3 тоже име- 
ются, и многие, несмотря на вто- 
ричность, несомненно, заслужива- 

ют теплых слов. Отдельно хотелось 

бы упомянуть ВООМЗ.ги (http://www. 
doom3.ru). Помимо стандартного набо- 
ра из рецензии, прохождения, описания 
игрового арсенала и всех видов про- 
тивников, тут есть и кое-что поувлека- 
тельней. Например, на сайте публику- 
ются фанатские рассказы, навеянные 
игрой. Литературное качество творе- 
ний, конечно, может смутить профес- 
сионального критика, но все равно чи- 
тать рассказы чертовски любопытно. 
Признаюсь, и сам я, с предубеждени- 
ем относящийся к сетевым графома- 
нам, потратил на эти произведения не- 
сколько часов. 

Напоследок упомянем местное руководс- 
TBO по консольным командам (http://www. 
doom3.ru/d3info.php?id=18), оно позво- 
лит настроить Doom 3 «под себя». 
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frenkprogamer@ mail. ги: Здравствуйте. Я пос- 
мотрел мувик no Counter-Strike и решил поп- 
робовать сделать свой, но не знаю, какой 
программой пользоваться. Подскажите, как 
называется программа? Александр Ющишен. 
0: Если речь идет о мини-фильме, то одной 
программой вам не обойтись. Для создания 
приличного ролика понадобится что-то из та- 
кого набора аудио- и видеоредакторов: Vegas, 
Sound Forge, Adobe Audition, 3D Studio Max, 
Cinema 40, всякие кодеки и т.п. Неплохо также 
иметь под рукой утилиту-экстрактор для из- 
влечения фоновой музыки из игровых файлов, 
не помешает и Photoshop. 

В любом случае последовательность рабо- 

ты такова. Сначала в игре записываете дем- 
ку (или несколько демок, фрагменты которых 
вам бы хотелось вставить в клип), а потом 
конвертируете ее в общепонятный видеофор- 
мат (скажем, AVI) и редактируете: выреза- 

ете и переставляете куски, добавляете эф- 
фекты и титры, сводите картинку со звуком и 
получаете фильм. Начинающим клипмейке- 
рам очень пригодится старенькое руководс- 
тво 7.014.Ра (http://www.cyber.ret.ru/columns/ 
index. php? newsid=65), Tam разжеван букваль- 
но каждый шаг. 


game_dev@ mail.ru: Здравствуйте! Когда у me- 
ня был dial-up, я спокойно мог слушать радио 
по Интернету. Но недавно перешел Ha ADSL, 
после чего эта возможность пропала. Пожа- 
луйста, помогите! Заранее спасибо, Ильшат 
Фасхиев. 

0: Для прослушивания радио в Интернете 
подходит любая программа-плеер, способ- 
ная воспроизводить потоковый аудиосигнал 

в формате MP3 (или любом другом форма- 
те, используемым сетевой радиостанцией). 
Таким проигрывателем может быть как штат- 
ный Windows Media Player, так и «народный» 
Winamp (http://www.winamp.com) и т.д. 
Понятно, что при работе плеера в качестве 
«радиоприемника» ему необходим выход в 
Интернет. Однако брандмауэр Windows, защи- 
щая компьютер от сетевых атак, «по умолча- 
нию» блокирует для большинства программ 
доступ в Интернет. Возможно, после измене- 
ния вида доступа с dial-up на ADSL, инсталля- 
ции нового плеера или установки пакета об- 
новления Windows, у вас оказался закрыт 
доступ в Сеть для потокового плеера и радио- 
станции стали недоступны. 

Что делать? Во-первых, еще раз запустить 
программу, которой вы слушали радио, и пос- 
мотреть, выводит ли брандмауэр запрос о 
блокировании или разрешении подключения? 
Если такой запрос появился, разрешите вы- 
ход в Сеть. Брандмауэр Windows разблокирует 
программу, и радио заработает. 

Если запрос не появляется (возможно, у вас 
отключен вывод уведомлений о блокиров- 
ке), то разблокируйте плеер вручную: «Па- 
нель управления» --> «Брандмауэр Windows» 
--> вкладка «Исключения». Щелкните по кноп- 


ке «Добавить программу» и найдите в спис- 
ке ваш плеер. 

Если вы не «зеленый» новичок и знаете про- 
токол и порты, которые нужно открыть для 
работы плеера в Сети, то щелкните по кноп- 
ке «Добавить порт» и укажите нужные пара- 
метры (для Winamp’a это порты 8000, 8500 
или 8600). 

Увы, но все приведенные выше действия ока- 
жутся бесполезными, если прослушивание ра- 
дио пользователями по какой-то причине не 
соответствует политике безопасности ваше- 
го провайдера, и он заблокировал «вредные» 
порты на своем оборудовании. В этом случае 
ничего не остается, как обратиться в службу 
техподдержки. 


igrik-k@ тай.ги: Здравствуйте! Подскажите, 
почему у меня в играх стали появляться разно- 
цветные полосы? Что-то с видеокартой? И что 
можно сделать? Вот пример в прикрепленном 
файле. Заранее спасибо, Игорь Карпов. 

0: Разноцветные полосы на экране может при 
желании понаблюдать каждый. Для этого сле- 
дует постепенно разгонять видеокарту, уве- 
личивая частоту ее ядра и памяти, и рано или 
поздно на экране появятся артефакты — поло- 
сы и точки. Бороться с этим легко — понизьте 
значения частот ядра и памяти на 5-7%. 
Перегрев чипа графического процессора 

и микросхем памяти также способствует появ- 
лению таких или похожих «глюков». Причем 
перегрев может возникнуть не только из-за 
разгона, но и на штатных частотах при недо- 
статочном охлаждении видеокарты. Если вы 
ничего не разгоняли, а полосы появились, то 
откройте корпус компьютера и проверьте, кру- 
тится ли вентилятор («кулер») на карте, про- 
чно ли держится радиатор, не забит ли он 
пылью, хорошо ли сидит карта в разъеме ма- 
теринской платы и так далее. 

Может случиться и так, что все перечисленное 
не помогает. Тогда это сигнал, что видеокар- 
та завершает свой жизненный цикл. Как со- 
ветуют «железные» разделы форумов Рунета 
(например, http://forum.cnews. ru/lofiversion/ 


те, какую карту можно купить на сегодняшний 
день, чтобы была надежная в плане произво- 
дительности, качества изображения и стоила 
реальные деньги? Максим. 

0: Никакая другая тема не обсуждается в Се- 
ти горячее, чем выбор видеокарты. Это неуди- 
вительно: для современных игр параметры 
видеокарты важнее, чем марка и производи- 
тельность процессора или тип материнской 
платы. Основных производителей видеочипов 
сегодня два — АТ и NVIDIA. Мощность их ви- 
деокарт одного класса обычно весьма близка, 
и потому можно ориентироваться на другие 
показатели — тип разъема, объем видеопамя- 
ти, ширина шины доступа к памяти и, наконец, 
розничная стоимость карты. 

С другой стороны, если у Bac, как у геймера, 
есть строгие игровые предпочтения, то выбор 
карты может определяться ими. Например, ни 
для кого не секрет, что у видеокарт на чипах 
NVIDIA сохраняется лидерство в OpenGL играх 
(Chronicles Of Riddick, DOOM 3, Quake 4 ит.д.). 
В то же время карты Ha чипах АТ! зачастую 
более производительны под DirectX и пото- 
му предпочтительны для соответствующих игр 
(FarCry, Half-Life 2, Splinter Cell Chaos Theory, 
Unreal Tournament 2004 u T.n.) 

Итак, что же выбрать за «реальные деньги» 
(рискнем предположить, что это сумма до 
$150)? 

Ha сегодня такой покупкой может быть ви- 
деокарта типа RADEON X1650 ХТ или схо- 

жая по производительности GeForce 7600 

GT. Не согласны? Хотите лично и более глу- 
боко вникнуть в проблему выбора «геймерс- 
кой» видеокарты? Что ж, зайдите Ha iXBT.com 
(http://www. ixbt.com/video.shtml#3dgitogi), 
где в ежемесячных выпусках 3DGiToroB пуб- 
ликуются сравнительные тесты графичес- 

ких ускорителей. Не менее познавательные 
обзоры вы найдете на Tom’s Hardware Guide 
Russia (Прим, Вод. ГИ), любительском 
Hardwarezone (http://hardwarezone. ога. ги) 

и других «железных» сайтах. 


vdovgiy2006@ yandex.ru: Привет вам с Укра- 


index. php/f247. html, http://www. stopforum., 
ru/topic/14853/razgon_videokart_!, http:// 
overclockers.ru/lab/19315.shtml), можно по- 
пытаться продлить ее жизнь, смирившись с 
потерей производительности. 

Как известно, с помощью утилит-твикеров 
(ATITool, PowerStrip, RivaTuner и т.д.) удается 
разогнать видеокарту. Но посредством тех же 
программ ее можно и замедлить. Постепенно 
СНИЖАЕМ рабочую частоту памяти/ядра ви- 
деокарты и находим такие значения парамет- 
ров, при которых карта работает устойчиво, а 
полосы пропадают. И в дальнейшем пользу- 
емся ими. 


druid2005@ тай. ги: Я подумал и решил, что 
мне пора купить новую, современную видео- 
карту вместо GeForce 2 МХ 400 64 Mb, но воп- 
рос в том какую лучше купить? Посоветуй- 


ины! Подскажите, как мне добиться от старо- 
го U.S.Robotics Courier максимального быст- 
родействия? Может надо заменить прошивку? 
Владимир. 

0: Вы не указали марку модема, поэтому и со- 
вет мы можем дать лишь общий. Загляните на 
«модемные» сайты, там этот вопрос обсуж- 
дался много раз и продолжает обсуждаться. 
Для владельцев продукции USRobotics приго- 
дятся такие ссылки — официальная страничка 
производителя на русском языке (http://www. 
usr-emea.com/loc-index.asp?loc=russ) и ав- 
торский проект Андрея Ваваева (http://www. 
usrmodem. ги). На обоих сайтах есть разнооб- 
разные официальные и любительские прошив- 
ки, оптимизирующие параметры модема. @] 


Вопросы присылайте на 
0015 ег@ gameland. ru 
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Несмотря на то что ЖК-мониторы во многом несовер- 
шенны, с каждым днем их популярность возрастает. 
Компания Samsung Electronics готовит к выпуску дисплей 
SyncMaster XL20, в котором для подсветки использу- 
ется не катодная лампа, а подложка из красных, синих 

и зеленых светодиодов. Это позволяет получить более 
качественный белый цвет, а значит, добиться лучшей 
цветопередачи. Кроме того, новое решение позволяет 
монитору SyncMaster XL20 достичь равномерной под- 
светки. Данная модель имеет размер диагонали 20.1” и 
широкий угол обзора (до 178 градусов). Время отклика 
панели немалое и составляет 8 мс, яркость и контраст- 
ность изображения на высоте. Максимальное разрешение 
монитора — 1600x1200 точек. Жидкокристаллический 
монитор Samsung SyncMaster XL20 работает с интерфей- 
сами DVI-D и DVI-I. 


SAMSUNE 


Новая модель MP3 флэш-плеера Nexx NF-270 весит всего 
25 г. Столь малый вес не сказался на функциональности 
и эргономике проигрывателя. Пользоваться этим гадже- 
том удобно и приятно. Плеер Nexx МЕ-270 воспроизводит 
звуковые форматы Mp3 и wma, оснащен встроенным 
ЕМ-приемником с поддержкой записи, а также цифровым 
диктофоном. Рассматриваемый проигрыватель имеет 
двухцветный OLED-gucnnen, на котором отображают- 

ся 103-теги на русском языке. Плеер подключается к 
компьютеру напрямую, в режиме USB Mass Storage и не 
требует установки специальных программ или драйверов. 
Это позволяет использовать его и в качестве обычного 
USB-gpaiea. Плеер Nexx NF-270 выпускается в двух моди- 
фикациях: с 1 и 2 Гбайт флэш-памяти. Ориентировочная 
цена первой модели — $87, а второй - $110. 
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НЕДОРОГОЙ САПФИР 


Новый графический процессор АТ! R600 еще только готовится к выходу, поэтому произво- 
дителям только и остается совершенствовать предыдущие модели. Графический ускоритель 
Sapphire Ultimate X1950 Pro построен на основе чипа R580+. Благодаря уникальной системе 
охлаждения Zalman VF900-Cu, шумовой порог был сильно понижен, а экстерьер обрел 
некую пикантность, чему в немалой степени способствует голубая подсветка массивного 
кулера. Высокая эффективность охлаждения позволила поднять рабочие частоты. Графи- 
ческий процессор был разогнан всего на 5 МГц (итоговая частота составила 580 МГц), а вот 
GDDR3-namatb ускорилась до 800 МГц (против штатных 590 МГц). Удивительно, но Sapphire 
ограничила объем памяти до 256 Мбайт. Ускоритель поддерживает НОСР и имеет два 
выхода: dual-link DVI и TV-out. Стоимость Sapphire Ultimate X1950 Pro довольно привлека- 
тельна — всего $229. Учитывая, что конкурентоспособные платы стоят в два раза дороже, это 
неплохой продукт от Sapphire в категории middle-end. 


ЧЕТЫРЕ ЯДРА OT AMD 


Компания АМО официаль- 
но представила настоящий 
вседорожник компьютер- 
ного мира, которому под 
силу любые задачи, — плат- 
форму Quad FX. Она осно- 
вана на архитектуре Dual 
Socket Direct Connect: на 
одной материнской плате 
размещены два Multi-Core 
процессора, что должно 
удовлетворить самые 
высокие запросы програм- 
много обеспечения. Один 
из процессоров посредс- 
твом шины НурегТгапзрой 
взаимодействует с 
чипсетом и вторым ЦП, 
другой — только со своим 
собратом. Каждый из чи- 
пов имеет отдельные слоты 
для оперативной памяти. 

С платформой Quad FX могут работать новейшие процессоры Athlon 64 FX-70, 
FX-72 и FX-74. Они имеют 2 Мбайт кэша второго уровня, работают на частотах от 
2.6 до 3.0 ГГц и поддерживают память стандарта DDR2-800. Все эти процессоры 
устанавливаются в специальный 1207-контактный разъем Socket Е. 

Для презентации два AMD Athlon 64 FX были установлены на материнской плате 
ASUS L1N64-SLI Deluxe. Она основана на наборе системной логики NVIDIA nForce 
680a SLI и поддерживает не только новейшую платформу AMD, но и до четырех 
видеоускорителей в режиме Quad SLI. Японская компания Faith уже анонсиро- 
вала подобную систему Inspire Х FX744X4N/DVR Premium. Ее рекомендованная 
стоимость — $6869. 
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ШЕСТЬ СТЕПЕНЕЙ СВОБОДЫ 


Мышь — идеальный манипулятор для путешествия в двухмерных мирах. Однако она совершенно не подходит 
для навигации в трехмерном пространстве. Так считают в компании с названием 3Dconnexion. Данная фирма 
занимается выпуском специальных манипуляторов для работы в трех измерениях. Недавно 3Dconnexion 
обновила линейку своих продуктов, представив на суд публики оригинальное устройство под названием 
SpaceNavigator. Две кнопки и лазерный сенсор — единственное, что роднит его с привычными мышка- 

ми. Манипулятор SpaceNavigator можно вращать вокруг своей оси, смещать в пространстве и поднимать. 
«Навигатор» имеет шесть степеней свободы, которые облегчат работу с такими программами, как Google 
Earth, Google SketchUp и некоторыми профессиональными приложениями. Стоимость простейшего варианта 
SpaceNavigator — $59. Осталось только приспособить гаджет для использования в играх. Думается, что в 
некоторых стратегиях и 3D-WyTepax он мог бы пригодиться. 


СЕТЕВАЯ ВЕЧЕРИНКА 


Во времена, когда Интернет еще не был так широко 
распространен, как сегодня, заграничные геймеры 
часто брали свои компы под мышку и шли в гос- 

ти. Там быстро налаживали сеть и до самого утра 
выясняли, кто из них сильнейший в той или иной 
игре. Такие вечеринки получили название LANParty. 
Недаром материнские платы компании ОЕ из серии 
LANParty комплектуются специальными ремнями для 
переноски системного блока. Системная плата ОЕ 
LANParty UT CFX3200-T2R/G - одна из самых ожидае- 
мых моделей материнских плат в этом декабре. На то 
есть несколько причин. Во-первых, она основана на 
чипсете АТ! RD600, но предназначена для процессо- 
ров Intel. Этот факт придает продукту пикантности, 
особенно после сделки AMD и ATI. Во-вторых, чипсет 
АПТ! RD600 ориентирован на компьютерных энту- 
зиастов. В условиях очень высоких цен на платы с 
набором системной логики NVIDIA nForce 680i SLI, 
есть надежда, что при сходных характеристиках плата 
на основе RD600 будет стоить несколько дешевле. 


НОВЫЕ ИГРОВЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ YO! 


Вот исходя из такой странной формулы, инженеры 
компании ULTRA Electronics собрали компьютеры 
марки YO! В линейке представлено две модифика- 
ции системных блоков Yellow Line на базе процес- 
copa AMD Sempron и Green Line, в основу которого 
положен куда более производительное ядро AMD 
Athlon 64. Обе оснащены передовыми графическими 
ускорителями марки АТ! Вадеоп. 

Эти системные блоки позиционируются, прежде все- 
го, для домашнего пользования и компьютерных игр. 
В момент приобретения, а через несколько месяцев 
после покупки производитель допускает апгрейд 
содержимого системного блока за исключением про- 
цессора и материнской платы. К слову, сотрудники 
гарантийного отдела ULTRA Electronics в подробнос- 
тях отвечают на все вопросы, касающиеся апгрейда и 
последующего гарантийного обслуживания. 

В качестве бонуса с каждым компьютером YO! 
покупателю вручают лицензионный Half-Life 2: 
Episode One. 


“7630 ВА НОВОСТИ 


QUADFX + GEFORCE 8800 GTS = 1 КВТ 


Новая двухпроцессорная/четырехъядерная платформа QuadFX, которую на днях представила 
компания AMD, вдохновила инженеров из Матдеаг на создание компьютера с говорящим 
названием BEAST. Этот монстр ориентирован на хардкорных геймеров и оснащен парой 
процессоров FX-70, двумя гигабайтами памяти и видеокартой NVIDIA GeForce 8800 GTS с 
640 Мбайт памяти на борту. Несмотря на то что ЕХ-70 и GeForce 8800 GTS - это не самые 
мощные продукты в соответствующих линейках AMD и NVIDIA (есть ведь FX-74 и 8800 GTX), 
компьютер оснастят системой жидкостного охлаждения и блоком питания мощностью в 
один киловатт! Остальные показатели не столь впечатляющи: жесткий диск на 250 Гбайт, 
гигабитный Ethernet-agantep, 8-канальная НО-аудиосистема. Цена соответствующая: $3900. 


ЗАБУДЕМ 0 ПОЛИТКОРРЕКТНОСТИ 


Компания WidowPC активно — — 
работает над рекламой своего 
игрового ноутбука Sting 5170. 
Стартовая цена нового гей- 
мерского лэптопа WidowPC на 
целых $100 ниже стоимости 
альтернативного решения — Dell 
XPS M1710. Разница оказы- 
вается ничтожной, особенно 
если учесть, что минимальная 
конфигурация ноутбука WidowPC 
Sting 5170 обойдется в $2200. 
Впрочем, данный компьютер того 
стоит. Предлагаемое компанией 
WidowPC решение работает на 
основе процессора последнего 
поколения Intel Core 2 Duo. По 
желанию пользователя, в ноутбук 
может быть установлено до 

4 Гбайт оперативной памяти 
0082. Из прочих особенностей 
стоит упомянуть графический 
акселератор NVIDIA GeForce Go 
7950 GTX с 512 Мбайт GDDR3, 
ЗАТА-винчестер объемом 200 
Гбайт, пишущий DVD-npusog и 
широкий набор интерфейсов, в 
том числе USB, IrDA и FireWire. 
Максимальное разрешение 
17-дюймовой матрицы этого 
ноутбука — 1920x1200 точек. 
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ЖЕЛЕЗОВТЕСТ 


ВИДЕОКАРТЫ СРЕДНЕГО ЦЕНОВОГО ДИАПАЗОНА 


ДОСТОЙНАЯ ОПРАВА 
ДЛЯ ДОСТОЙНОГО КАМНЯ 


ПРОЦЕССОРЫ INTEL CORE 2 DUO ЗАПОЛОНИЛИ 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ РЫНКИ И МАГАЗИНЫ, TAK ЧТО Тестовый CTEHG 


ТЕПЕРЬ НИКТО НЕДОСТАТКА В НИХ HE ОЩУЩАЕТ. oueccon: Intel Core 2 Duo E6700 
ОДНАКО ПРИОБРЕСТИ ПРОИЗВОДИТЕЛЬНЫЙ к Е ‘Foxconn OM ПОВ. ae 
: Видеокарта: ASUS EN66O0GT, 256 Мб 
ПРОЦЕССОР - ЭТО ТОЛЬКО ПОЛОВИНА ДЕЛА. ЕЩЕ fawstb: 2512 No, Kinaston HyperX DDR2-900 (KHX720002K2/16) 


НАДО ВЫБРАТЬ ИЗ ВСЕГО АССОРТИМЕНТА ПОДХО- — Buivecrep: 8016, Seagate Barracuda 7200 rpm 
ДЯЩУЮ МОДЕЛЬ СИСТЕМНОЙ ПЛАТЫ С ПОДДЕ. Блок питания: 450 Вт, Floston 


РЖКОЙ CORE 2 DUO. НА ЧТО ОБРАТИТЬ ВНИМАНИЕ 


ПРИ ПОКУПКЕ? КАКИМИ КАЧЕСТВАМИ ДОЛЖНА Что мы тестировали 


ОБЛАДАТЬ СИСТЕМНАЯ ПЛАТА? НА ЭТИ И ДРУГИЕ РЕ Deluge Uae 
ВОПРОСЫ МЫ ОТВЕТИМ, РАССМОТРЕВ В ДАННОМ ASUSPSN32-SLI Premium 
ОБЗОРЕ НАИБОЛЕЕ ИНТЕРЕСНЫЕ МОДЕЛИ. Biostar TForce P965 Deluxe 
Foxconn 9657AA-8EKRS2H 
МУ! 975Х Platinum 
MSI P965 Platinum 
MSI P965 Neo-F 


ВЫБИРАЕМ МОДЕЛЬ СИСТЕМНОЙ ПЛАТЫ ПОД 
ПРОЦЕССОРЫ INTEL CORE 2 DUO 


Kak мы тестировали 

Помимо внешнего осмотра и оценки возможностей 

BIOS мы производили техническое тестирование. 

Схема, по которой проводился эксперимент, выглядела 
следующим образом. По традиции, в первую очередь 

вся система прогонялась на продуктах от Futuremark 

(с настройками по умолчанию) — 3DMark’05 и 3DMark’03. 
После производился тест на архивирование с помо- 

щью встроенного бенчмарка в программе WinRar 3.40. 
Изображения обрабатывались с помощью графического 
пакета Adobe Photoshop CS2 — замерялось общее время, 
затраченное на конвертирование графического файла 

из одного формата в другой. Игровое тестирование 

было проведено на Half-Life 2 и Doom 3 при разрешении 
800х600 без фильтраций и дополнительных графических 
опций. Также замерялась температура чипсета — между 
радиатором и северным мостом подкладывался внешний 
термодатчик, после чего и снимались данные. На разо- 
грев чипу давалось 35 минут, а в это время автор данного 
материала играл на стенде в Half-Life 2. 


Н 975 Plati Biostar TForce P96S Del ASUS PSB Deluxe/WiFi-AP ; O65TAA-BEKRSZH 
Чипсет Intel 975X (1975Х (NB) + ICH7R (SB)) Intel P965 (iP965 (NB) + ICHBR (SB)) Intel P965 (iP965 (NB) + ICH8R (SB)) Inte! P965 (iP965 (NB) + ICH8R (SB)) 

(истемная шина _ 1066 / 800 / 533 МГц 1066 / 800 / 533 МГц 1066 / 800 / 533 МГц 1066 / 800 / 533 МГц 

Память 4x DIMM, макс. 8 Гбайт DDR2 800/667/533. 4х DIMM, макс. 8 Гбайт DDR2 800/667/533 4x DIMM, макс. 8 Гбайт 4x DIMM, макс. 8 Гбайт 

(лоты PCI 2хРО-ЕХЪ, 2x PC-Ex1 2.x PO 1x PO-Exi6, 1x PO-Ex4, 1x PO- Ex], 3x PO 2x PO-Exi6, 1x PO-Ex1 3x Pd 1x PO-Exi6, 1x PO-Ex4, 1x PO- Ex], 3x PO 
Накопители 5x SATA, 2x PATA, 1x FDD 6.x SATA, 1x PATA, 1x FDD 1x SATA, 1x e- SATA, 1x PATA, 1х FDD 6.x SATA, 1x e-SATA, 1x PATA, 1x FDD 

Звук Realtek ALC882M, 8-канальный HDA кодек Realtek ALC883, 8-канальный HDA кодек ADI AD1988B 8-канальный НОА кодек Realtek ALC883, 8-канальный НБА кодек 
Название MSI P965 Neo-F ASUS P5B MSI P965 Platinum ASUS P5N32-SLI Premium 

Чипсет Intel P965 (iP965 (NB) + ICHBR (SB)) Intel P965 (iP965 (NB) + (НВА (SB)) Intel P965 (iP965 (NB) + СНВ (SB)) NVIDIA nForce $1 590 

(истемная шина _ 1066 / 800 / 533 МГц 1066 / 800 / 533 МГЦ 1066 / 800 / 533 МГЦ 1066 / 800 МГц 

Память 4x DIMM, макс. 8 Гб DDR2 800/667/533 4x DIMM, макс. 8 Гб, овухканальный режим 4x DIMM, макс. 8 Гб DDR2 800/667/533 4x DIMM, макс. 8 Гб, овухканальный режим 
(лоты PCI 1хРО-ЕХЪ, 2x PO-Ex], ЗхРА 1хРО-ЕХЪ, 3x PO-Ex], 3x PO 1x PCI-Ex16, 1x PCI-E Lite, 2 x PCI-Ex!, 2 x PCI PC: 3x PO-Ex16, 1x PC-Ex1, 2x PO 

Накопители X SATA, 1x PATA, 1x FDD. 5x SATA, 1x e-SATA, 1x PATA, 1x FDD 71x SATA, 1x PATA, 1x FDD 6.x SATA, 2 х е- SATA, 1x PATA 

Звук Realtek ALC883, 8-канальный НОА кодек ADI AD1988A 6-канальный HDA кодек Realtek ALC883, 8-канальный HDA кодек ADI AD1988B 8-канальный HDA кодек, внешний 
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ВИДЕОКАРТЫ СРЕДНЕГО ЦЕНОВОГО ДИАПАЗОНА 


ЖЕЛЕЗОВТЕСТ 


MSI 975Х PLATIN 


Данная плата построена на чипсете Intel 975X. Этот набор системной ло- 
гики уже не новый, однако обладает более широкими возможностя- 

ми, в отличие OT Intel P965. Отдельно стоит отметить поддержку режима 
дуальной работы Crossfire для видеоплат на основе чипов ATI. Посему 
порты PCI-Express x16 достаточно широко разнесены, что необычно для 
карточек производства MSI. Однако графический адаптер, устанавли- 
ваемый во вторичный разъем, перекроет один из слотов PCI. А если ви- 
деокарта использует массивное охлаждение — сразу два! Также обращу 
внимание на следующий недостаток — силовые схемы MOSFET остались 
без охлаждения. Тем не менее, система разгона достаточно мощная. 
Для оверклокеров в BIOS предусмотрено особое Cell Menu. Широкие 
возможности открываются в сфере работы с памятью, а отдельно отме- 
тить стоит функцию динамического разгона. Чип BIOS находится в спе- 
циальном разъеме — в случае поломки его можно заменить. 


ASUS P5B DELUXE/WIFI-AP 


Наиболее функциональная модель в нашем обзоре изготовлена KOM- 
панией ASUS. Медный радиатор, закрепленный на северном мосту, CO- 
единен тепловой трубкой с охладителем Ha /ВМ-элементах платы. 
Такая система обеспечивает наиболее эффективный отвод тепла — от- 
радно, что ASUS избавилась от менее эффективного алюминия. На 
плате предусмотрено два порта PCI-Express x16. Однако шестнадцать 
линий обеспечивает лишь один слот. Второй способен работать в ре- 
жиме либо х2, либо х4. Разгонный потенциал порадует самого требова- 
тельного оверклокера. Для начинающих предусмотрена функция авто- 
матического разгона всей системы. Плата снабжена особым разъемом, 
к которому подключается прилагаемый в комплекте адаптер Wi-Fi. Та- 
ким образом, пользователь может организовать полноценную точку 
доступа у себя дома. Также в наборе поставляется скромный, но изящ- 
ный микрофон. 


BIOSTAR TFORCE P965 DELU 


Плата выполнена на ярко-синем текстолите, а порты и коннекторы так- 
же отличаются броской раскраской. Хотелось бы похвалить удачное 
расположение слота PCI-Express x16. Ближайшие к нему порты нахо- 
дятся достаточно далеко, так что установка видеокарты с массивной 
охлаждающей системой не вызовет проблем. Функциональность BIOS 
на высоте. Интегрированный тест памяти, опция автоматического раз- 
гона, развитая система мониторинга — это только малая толика воз- 
можностей данной платы. На плате также предусмотрены встроенные 
клавиши включения и перезагрузки, что значительно облегчает предва- 
рительную работу с платой до установки в корпус. В комплекте предус- 
мотрено руководство для оверклокеров, проводная гарнитура и набор 
переходников для зарядки мобильника через ИЗВ-порт. Предельная 
частота работы FSB — 385 МГц, однако это может быть исправлено пере- 
прошивкой BIOS. 


AV suing WORN TG 


FOXCONN 9657AA-8EKRS2H 


Одно из самых доступных решений на сегодняшний день для Core 2 
Duo. Она построена на чипсете Intel P965, а значит, проблем со стабиль- 
ностью работы не возникнет. Функциональность находится на приемле- 
мом уровне. Есть все, что необходимо для комфортной работы, и даже 
более. Тем не менее, потенциал BIOS’a платы невысок. В данном слу- 
чае пользователь может варьировать частоты и напряжения в скром- 
ном диапазоне на некоторых компонентах системы, а также повышать 
и (или понижать) тайминг памяти. Северный мост прикрыт радиатором 
без активного охлаждения — производитель явно не рассчитывал, что 
кто-то будет на данной плате заниматься разгоном. Однако в процессе 
работы глюков и прочих неприятностей не наблюдалось. На сайте изго- 
товителя постоянно появляются обновленные версии BIOS, так что усо- 
вершенствовать и «полечить» материнскую плату можно уже сейчас. 
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ЖЕЛЕЗОВТЕСТ 


ВИДЕОКАРТЫ СРЕДНЕГО ЦЕНОВОГО ДИАПАЗОНА 


MSI P965 NEO-F 


Данная плата отличается слабой функциональностью. Особых изысков, каса- 
ющихся разгонных функций и комплектации, она в себе не несет. Оверкло- 
керам придется довольствоваться лишь возможностью изменения основных 
параметров памяти, процессора и шины PCI-E. На основных частотах плата ра- 
ботает стабильно, однако стоит увеличить частоту FSB, как появляются сбои, 

а чипсет перегревается. В базовом варианте без произведения модификаций 
частота Front Side Виз может быть доведена лишь до порога 333 МГц. Север- 
ный и южный мост охлаждаются пассивными алюминиевыми радиаторами. 
Разъемы питания расположены в центре платы. Подобная разводка может по- 
мешать использованию нестандартных систем охлаждения, однако в связи со 
скромной функциональностью устройства, пользователю, скорее всего, они не 
потребуются. Стоит посоветовать эту модель тем, кому нужна лишь основа для 
новой системы и не более! 


MSI P965 PLATINU 


Еще один вариант системной платформы от MSI с грифом Platinum представ- 
лен в нашем тесте. На мостах чипсета все так же установлено два радиатора — ма- 
ленький и большой. А вот силовые схемы, как и прежде, остались без должно- 

го охлаждения. Отдельного внимания следует удостоить дополнительный порт 
PCI-Express Lite. Он одновременно может играть роль как разъема PCI-Ex4, так 

и PCI-Ex1. Достаточно функциональный оверклокерский движок обеспечивается 
чипом Dual CoreCell. Пользователю доступна система динамического разгона, где 
он может оперировать не частотами, а увеличением производительности в про- 
центном соотношении. Однако грамотным юзерам предоставляется возможность 
повысить частоты и напряжение везде, где это доступно — будь то память, про- 
цессор, FSB или шина PCI-E. На задней панели предусмотрены разъемы SPDIF-Out 
и IEEE 1394 (FireWire). 


ASUS P5B 


Модель P5B является упрощенной версией варианта ASUS Р5В Deluxe. Ус- 
тройство относится к сегменту main-stream решений — об этом говорит 
даже промышленный бежевый цвет текстолита. Обычно ASUS покрыва- 
ет свои топовые продукты синим или черным лаком. Дизайн и разводка 
также были изменены. Конструкция охлаждения не предусматривает ис- 
пользования термальных труб — в данном случае на мосты чипсета уста- 
новлены алюминиевые радиаторы. Тем, кто собирается повышать часто- 
ты, настоятельно рекомендуется модифицировать кулеры, поставив хотя 
бы дополнительные вентиляторы. Неизменным остался BIOS. Позволя- 
ется выполнять сверхтонкую доводку частот и подаваемых напряжений, 
активно работать с памятью. При этом максимально возможная частота 
BIOS после перепрошивки может подняться до 650 МГц! Звуковой кодек 
представлен шестиканальным вариантом схемы ADI AD1988, так что лю- 
бителям качественного звука рекомендуется приобрести внешнюю звуко- 
вую плату для слота PCI. 


ASUS P5N32-SLI PREMIUM 


Мечта геймера! Эта материнская плата построена на игровом чипсете от 
NVIDIA, который позволяет использовать два графических акселератора 
в параллельном режиме SLI. При условии, что сами видеоадаптеры под- 
держивают вышеупомянутую функцию! Охлаждение элементов прос- 

то превосходное. Конструкция использует две тепловые трубки. Одна из 
них соединяет радиатор на \/ВМ-схемах с массивным радиатором на се- 
верном мосту. Вторая же обеспечивает равномерное распределение теп- 
ла между радиатором на MOSFET и радиатором на южном мосту. В комп- 
лекте предусмотрены: адаптер беспроводной связи Wi-Fi для организации 
точки доступа, внешняя аудиокарта и микрофон. Разгонный потенциал 
платы, а также функциональность BIOS, по традиции, вызывают только 
восхищение. Однако плата не лишена некоторых недостатков. Коннекто- 
ры SATA расположены очень неудобно. Они находятся в правом крайнем 
углу платы — добраться до них непросто. 
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ВИДЕОКАРТЫ СРЕДНЕГО ЦЕНОВОГО ДИАПАЗОНА ЖЕЛЕЗО) 


INTEL CORE 2 DUO MOTHERBOARDS 


Результаты тестирования 


DMARK’06 INRAR 3.40, КБАЙТ/С 


MSI P965 Neo-F 
MS! P965 Platinum 


Fron oH Biostar TForce P965 Deluxe 
‘Co SS MS! P965 Platinum 
ИТТ Platinum Wii 
ASUS Poe Deluxe/WiFI-AP С 
Biostar TForce P965 Deluxe TOP. 
ASUS PSN32-SLI Premium MSTP965 Neo-F 
2450 2456 2462 2468 2474 2480 440 443 446 449 452 455 
ADOBE PHOTOSHOP ($2, MMH: CEK HALF-LIFE 2, 800X600 


BSUS PSB Deluxe) Wiri-AP 
mre ~~ 
Biostar Trorce P965 Deluxe 

MST P95 Platinum 


ASUS P5N32-SUI Premium 
ОЗНА ОЕ 
Biostar Trorce P965 Deluxe 
ЕДУ 


MSI'975X Platinum 
ASUS PSN32-SLI Premium 
И т 
e0- 


3,10 3,19 3,28 3,37 3,46 3,99 55 57 59 61 63 65 


ASUS P5B Deluxe/WiFi-AP 
МУ P965 Platinum 
ASUS PSB 


DOOM 3, 800X600 ЕМЕРАТУРНЫЙ РЕЖИМ 


2508 РЗ $ГРтепиити 18 РЗ Италии 
iin "ASUS PSE Deliixe/Wir-aP И 

"Biostar Trorce Poo Dele’ RSUSPSB 

Foxconn SoMa Se 


ASUS P5B Deluxe/WiFI-AP Biostar TForce P965 Deluxe 
MSI P965 Platinum Foxconn 9657AA-8EKRS2H 


РВ ЕТ 
MSI P65 Neo-F 
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Благодарим компанию НИКС 


Делаем BbIBOGbI Компьютерный Супермаркет 


ы (т.(495)974-3333, 
Все участники нашего тестирования продемонстрировали достойную производительность, однако хотелось бы выделить две из них. http://www. nix.ru) 


за предоставленное 


Платформа ASUS P5N32-SLI Premium показала отличный результат в тестах, обладает шикарной комплектацией и превосходной функци- 


ональностью. За это мы вручаем ей награду «Выбор Редакции». А награду «Лучшая покупка» получает плата Biostar TForce P965 Deluxe. для теста оборудование. 
Данное устройство отличается доступной ценой вкупе с качеством и высокой производительностью. 
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ЖЕЛЕЗОВАМИЗТНАУЕ LOGITECH G5 


LOGITECH 65 


ЛАЗЕРНАЯ ПРОВОДНАЯ МЫШКА LOGITECH 65 ПРОИЗВЕЛА В CBOE ВРЕМЯ НАСТОЯЩИЙ ФУРОР (РЕДИ ГЕЙМЕРОВ. ДО СИХ ПОР ЕЙ HET РАВНЫХ. 
КАЛИБРОВКА ВЕСА И СВЕРХВЫСОКАЯ ЧУВСТВИТЕЛЬНОСТЬ ПОЗВОЛЯЮТ ЕЙ ПО ПРАВУ СЧИТАТЬСЯ МЕЧТОЙ КИБЕРСПОРТСМЕНА И ЛЮБОГО ДОМОРОЩЕННОГО ГЕЙМЕРА. 


Чем интересен? 

Инженеры Logitech использовали лучшие наработки при создании ком- 
пьютерной мышки Logitech 65. Превосходный дизайн, отличное качество 
исполнения, уникальное решение для изменения веса манипулятора. 


Кнопки быстрого переключения скоростей поз- 
воляют в процессе игры менять разрешающую 
способность сенсора мыши. При этом уровень 
чувствительности пользователь может регули- 
ровать и спомощью фирменного софта. 


Корпус мыши достаточно 
яркий и выполнен в стиле 
industrial. Из серии мышей 
МХ от Logitech инженеры 
позаимствовали оригиналь- 
ный прорезиненный пластик. 
Шероховатая поверхность по 
бокам не позволит мышке 
выскользнуть из рук. 


—_—_ 


Колесо обладает очень 
мягким поворотом. При 
нажатии оно играет еще 
и роль средней клавиши. 
Кроме того, прокрутка 
возможна не только в 
направлении вверх-вниз, 
но ивлево-вправо. 


В комплект утяжеления мыши входят оранжевый 
картридж и набор из 16 грузил - 8 штук обладают 
весом 4.5 г, а остальные весят 1.7 г. Необходимый 
набор шайбочек помещается в картридж, после 


чего полученный тандем укрепляется с тыльной = 

стороны Logitech 65. При этом вес можно сбаланси- —> = 

ровать как по центру, так и с разных сторон. 

0домашненный G7 Вердикт 

Отслеживаемое разрешение: 2000/800/400 точек на дюйм Поклонники беспроводных технологий могут найти в продаже Эта мышка от Logitech отлично справится с 
Обработка изображений: 6.4 миллионов точек в секунду вариант под названием Logitech 67. Данная мышь имеет похо- любыми задачами и станет подспорьем не только в 
Максимальное ускорение: 209 жий дизайн, однако вместо картриджа с грузилами в тыльный играх. Шероховатый корпус, боевой окрас, регули- 
Максимальная скорость: 40 - 65 дюймов в секунду (1.0-1.65 m/c) отсек устанавливается батарея. Дополнительной настройки руемые вес и чувствительность - вот еще далеко 
Частота передачи USB: 500 откликов в секунду для работы мышки не требуется - стоит только подключить к не полный список достоинств 65. Да, иот 67 она 
Интерфейс USB 2.0 ПК ретранслятор, и грызун готов к работе. отличается только в лучшую сторону... 
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Думаешь, что посмотреть сегодня вечером? 
Выбираем кино c TOTAL DVD! 


Все о кино - читай о блокбастерах месяца, размышляй о лентах 


вместе со звездами, выбирай на какой сеанс пойти 

© 

Все о DVD - самые лучшие релизы месяца, более 50 обзоров, море 
интервью 

© 

„и немного о технологиях будущего! Телевидение высокой 


четкости, плазмы и многое другое! 


Total DVD — ультимативный журнал для киноманов! 


Каждый журнал комплектуется О\/О-приложением с великолепным 
полнометражным фильмом категории «А» (качество изображения и звука на 
диске соответствует лучшим мировым релизам), подборкой трейлеров и анонсов 
новых картин и роликами к В\О-релизам. 


oO TKATRE 
on ar о ко, OVE и DOMALUINEME 
my "о 


лик 


i» А 


ВЫБИРАЕМ до 


Ищешь себе технику для домашнего кинотеатра? 
— самый лучший гид по аудио- 


видео- новинкам! 
Все о Hi-Fi, High End и Home Cinema! 


Пошаговые инструкции по составлению и инсталляции системы 
домашнего кино 


Лучшие системы и компоненты месяца - рай для новичков. Более 50 
самых новых моделей в оценочных и сравнительных тестах 


Готовые системы, интервью, самые свежие новости индустрии 
Всегда на лезвии прогресса! 


Выбираем домашний кинотеатр с журналом «DVD Эксперт»! 
(ейчасэто стильно, это модно, это доступно, это просто! 


Каждый журнал комплектуется О\О-приложением свеликолепным полнометражным 
фильмом категории «А» (качество изображения и звука на диске соответствует 
лучшим мировым релизам) и тестами для настройки системы хоум синема. 


PERT 


м 
АШНИЙ КИНОТЕАТЬ 
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- Sony Computer Entertainment 
приобрела студию Guerilla Games, 
разработчиков известного боевика 
Killzone оля PS2. (ейчасголланаская 
команда работает Hag сиквелами 
Killzone оля PlayStation 3 u PSP. 


- Польская компания Nibris жаждет 
‘тать первым разработчиком игр 

gna Nintendo Revolution. Дескать, ee 
первая игра — шутер Raid over the 
River - идеально подойдет именно для 
платформ Revolution и DS. 


- MTV Films приобрела права на 
создание киноленты по мотивам игры 
Mark Ecko’s Getting Up: Contents under 
Pressure. 


- Аналитики подсчитали примерную 
себестоимость консоли Xbox 360. Как 
оказалось, полная комплектация 
обходится Microsoft примерно в $525, 
что на $126 выше розничной цены. 


- Нолан Бушнелл, основатель Atari, 
похвалил дизайн ожойпаба Revolution 
исогласился с мнением президента 
Nintendo о том, что обычные контрол- 
леры отпугивают геймеров. 
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- Nintendo всеми силами старается 
убедить общественность в том, 
что дела GameCube совсем не так 
плохи, как многим видится. 


- Американец Роберт Престон 
Керси, взбешенный тем, что его 
соседи по комнате дни напролет 
играли в Xbox на полной громкос- 
ти, достал пистолет и выстрелил 

в ненавистную приставку. Пуля 
срикошетила и не смогла пробить 
корпус консоли. Никто из людей не 
пострадал. 


- Бывший президент Nintendo, 76- 
летний Хироси Ямаути, собирается 
стать президентом фонда Ogura 
Hyakunin Isshu Project. Фонд 
создается с целью популяризации 
и распространения стихотворений 
японских поэтов VII-XIII BB. 


- Автомобильный боевик Driver 3 
был переименован в Driv3r. 


- За первую неделю продаж Xbox 
в (ША приставку приобрело более 
310 тыс. геймеров. 


- Консоль GameCube стартовала 

в Америке 18 ноября. Nintendo 
поставила 740 тыс. консолей, 

из которых около 70 тыс. ушло 

на канадский рынок, аеще 

около 100 тыс. - в сети проката. Из 
оставшихся 570 тыс., поступивших 
в магазины, было мгновенно 
распродано 469 тыс. 


- В неделю запуска GameCube было 
продано 260 тыс. PlayStation 2, 380 
тыс. портативных консолей GBA и 
150 тыс. GBC. 


- И декабря в знаменитом MOCKOB- 
ком клубе «Б2» состоялась пре- 
зентация новой игры от компании 
«Бука» - «Петька 3: Возвращение 
Аляски». 


- С декабря этого года авторы и 
редакторы «Страны Игр» будут 
отвечать на ваши вопросы в чатах 
www.gameland.ru. Смело заходите 
ине стесняйтесь спрашивать. 


- Несмотря на то, что Virgin 
Interactive была выставлена на 
продажу еще год назад, корпора- 
ция Viacom таки не смогла найти 
ей приличного покупателя. 


- Портативная игровая система 
GameBoy в ближайшее время 
сможет стать частью специаль- 
но разработанной цифровой 
фотокамеры. 


- После полугода обещаний похо- 
ронить М2 как игровую приставку, 
корпорация Matsushita, как ни в 
чем ни бывало, представила свой 
аппарат на токийской выставке 
электроники. 


- Издательство Eidos приобрело 
права на издании версии Final 
Fantasy 7 для персонального 
компьютера. 


- Самый известный долгострой в 
истории игр, двухмерный экшн 
Heart of Darkness от Amazing 
Studios, был продан компании 
Infogrames за один миллион 
долларов. 


В 1993 году Nintendo заключила 
контракт с компанией Silicon 
Graphics, известной своими высо- 
копроизводительными рабочими 
станциями. Цель - разработать 
самую мощную в мире игровую 
систему. Результатом стала 
приставка, технические харак- 
теристики которой опережали 
графические акселераторы РС на 
годы вперед! Превосходила №64 и 
все консоли конкурентов. Сердцем 
ее стал 64-битный RISC-npoueccop 
с тактовой частотой 93.75 MHz. 
Nintendo всегда славилась особым 
подходом к разработке как игр, так 
и железа. Вот и на этот раз просто 
потрясла общественность реше- 
нием отказаться от перехода с 
картриджей на более подходящие 
для игр СО-носители, что сразу же 
заставило многих производителей 
игр отвернуться от платформы. 
Действительно, картриджи объ- 
émom от 4 до 64 Мбайт не могли 
вместить, например, видеоролики, 
большое количество оцифрован- 
ной речи и качественной музыки, 
да и стоили дороже. Однако они 
определённо имели преимущества, 
вроде полного отсутствия загрузок 
и сложности нелегального 
копирования (пиратам картриджи 
Nintendo 64 действительно оказа- 
лись не по зубам). Приставка поя- 
вилась в июне 1996 года вместе с 
эталонным платформером Зирег 
Mario 64 и двумя другими играми. 
В том же году она вышла в США, 

а позже и в остальных странах. К 
1998 году Nintendo удалось занять 
твердое второе место на рынке 
игровых приставок. 

В 1997 году большая М анон- 
сировала Nintendo 64 Disk 

Drive — специальный дисковод для 
магнитных носителей информа- 


ции, подключающийся к №64 через 
порт расширения. Его задачей 
было увеличение ВАМ в два раза 
и предоставление 64 мегабайт 
дополнительной памяти для 
производителей игр. Диск мог 
использоваться для добавления 
новых уровней, карт и подобного 
контента к уже вышедшим играм. 
Релиз устройства много раз 
задерживался, и, в конце концов, 
состоялся только в Японии. Другие 
же страны получили Expansion 
Раск, просто добавляющий 4 
Мбайт ВАМ. 

Эмуляторов Nintendo 64 на удивле- 
ние много, однако действительно 
работающих и пригодных для 
запуска игр всего несколько штук. 
Остальные либо воспроизводят 
только демки, либо вовсе погибли 
ещё в зачаточном состоянии. Из 
тех же, что дожили до наших дней, 
в первую очередь стоит отметить, 
пожалуй, главный эмулятор 

№4 — Project64, версии 1.6 (www. 
pj64.net). В дистрибутив програм- 
мы входит подборка последних 
версий всех необходимых плаги- 
нов от Jabo, настройка которых не 
требует больших усилий. Послед- 
HAA бесплатная версия Project64 
появилась много месяцев назад. 
Сейчас же на официальном сайте 
разработчики предлагают опробо- 
вать Project64 1.7 beta, для доступа 
к которому необходимо пожерт- 
вовать $20. Следующий вариант — 
1964 (http://1964emu.emulation64. 
com). Данный эмулятор больше не 
обновляется, и заглох на версии 
0.9.9. Тем не менее, это достойный 
конкурент Project64. Третья про- 
грамма, Мирепб4 (http://mupen64. 
emulation64.com), хороша наличи- 
ем версий для Linux и Мас. 
Все эти эмуляторы построены 
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на единой системе плагинов, о 
лучших из которых я сейчас и 
расскажу. Первым делом нужно 
скачать Rice Video 6.1.0c - лучший 
видеоплагин для 20-игр обладает 
гибкими настройками. Jabo’s 
Direct3D6 1.6, напротив, идеально 
подходит для отображения 3D-rpa- 
фики и уже входит в дистрибутив 
Project64 1.6. Jabo’s DirectSound 
1.6 также входит в комплект пос- 
тавки и использовать его лучше 
именно на ней. Для остальных 
лучше подойдет Azimer Audio 
v0.56 WIP 2. Из контроллер-пла- 
гинов лидером является N-Rage’s 
DirectInput8 2 1.83. Помимо необ- 
ходимых возможностей, вроде 
сохранения профилей настроек 

и эмуляции controller pack, он 
поддерживает мышь! И, главное, 
имеет очень тонкую настройку 


чувствительности данного девайса. 


Ну и конечно не забываем о Jabo’s 
DirectInput7 1.6. 

Nintendo 64, к сожалению, не 
удалось добиться такой популяр- 
ности как PlayStation, но, обогнать 
Saturn не составило большого 
труда во многом благодаря 
наличию продолжений всех своих 
фирменных сериалов. The Legend 
of Zelda: Ocarina of Time, Star Fox 
64, Yoshi’s Story, Paper Mario, 
Killer Instinct Gold — Bo все эти 
шедевры приятно играть и по сей 
день. Благо, эмуляторы нынче 
позволяют без особых хлопот 
окунуться в прекрасный мир 
нинтендовских игр. 
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Отдельные - к 
сожалению, очень уж 
отдельные - реплики 
даже озвучены! По 
тем временам такое 
безмерно ценилось. 


(прайтовые фигурки 
персонажей на «силико- 
новом» фоне - один из 
оптимальных вариантов 
графического оформле- 
ния JRPG. 


Любопытство - опасное 
‹тремление. Один из 
главных героев, Knog, 
Слишком поздно это 
уяснил. 
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Star Ocean: The Second Story 


Во второй половине девяностых жанр японских RPG претер- 
певал невиданные изменения. Сразу несколько компаний 
постарались достичь уровня Final Fantasy VII, выкатив краси- 
вейшие игры, которые заметно выделялись на фоне морально 
устаревших Wild Arms и Suikoden. Capcom выстрелила Breath of 
Fire Ill, та же Square навела шороху с Xenogears; Enix же показа- 
ла класс с кое-чем полюбопытней. Star Ocean: The Second Story, 
продемонстрированная на выставке ЕЗ вместо в очередной 
перенесённой Dragon Quest VII, — сиквел Star Ocean, одной из 
последних хитовых JRPG для Super Nintendo. 

Главное, что следует помнить, следя за приключением Клода 
Кенни и Рены Лэнфорд, — не стоит обращать внимание на 
приключение Клода Кенни и Рены Лэнфорд. Her, в tri-Ace 
даже не претендовали на серьёзность проектов Масато Като 
или Ясуми Мацуно. Во второй Star Ocean отлично чувствуется 
упор на огромный, живо выписанный мир, тьму персонажей, 
разветвлённую сюжетную линию и бескрайнее море возмож- 
ностей. Роскошные города планет Экспел и Недэ меркли разве 
что в тени мегаполисов 32-битных Final Fantasy: безупречно 
отрендеренные фоны, море запоминающихся находок, 
отменная архитектура. Бродить по чудным краям позволя- 
ется в компании самых разных союзников, состав которых 
напрямую зависит от вашего выбора в ключевых моментах 
истории. Сражения и система развития жуть как напоминают 
о сериале Tales of — разве что беспорядочный обмен ударами 
и огненными шарами перенесён в 3D, а «прокачка» заклю- 
чается не только в наборе уровней и разучивании боевых 
навыков. Герои Star Ocean: The Second Story вольны грызть 
гранит более привычных нам наук, за счёт чего они не только 
повышают характеристики, но и овладевают простыми уме- 
ниями, которые применяются на практике вне боя. Последние 
не просто облегчают жизнь, но и сказочно делают её краше: 

к примеру, хорошенько освоив создание и копирование 
предметов, можно без особых забот «подняться» до сотого 
уровня. Который — так, на минуточку — не предел, которого для 
успешного завершения игры очень-очень мало. 

Поскольку Enix издаёт ещё и печатную продукцию, дело не 
обошлось без манги. К сожалению, сценарий, который сойдёт 
для игры, по меркам рисованных историй чересчур неза- 
мысловат — таких всегда было хоть отбавляй. С точки зрения 
рисунка вышедшие семь томов также представляли собой 
мало приятного: даже если не заметить, что Маюми Адзуме 
далеко до Минато Koé, то различия в стиле не дают относиться 
к оригинальным персонажам с былым теплом. Неудивительно, 
что манга завершилась на полуслове, «покрыв» хорошо если 
половину событий игры. 

Аниме-сериалу Star Ocean EX повезло не больше — его отдали на 
откуп Хироси Ватанабе, режиссёру Orphen, King of Bandit Jing и 
некоторых других исключительно проходных работ. Разумеется, 
после этого уже не важно, что ставился сериал на мощностях 
Studio Deen (Fate/Stay Night, Fruits Basket), и в эфир канала TV 
Tokyo вышли 26 пустых, незапоминающихся серий. 

Star Ocean: ТИ the End of Time, вышедшая на PlayStation 2 около 
трёх лет назад, доказала, что ВРб-сериал, в прошлом верный 
традициям жанра, не смог удачно приспособиться к новым 
графическим решениям. Поэтому Star Ocean: The Second Story 
была и остаётся жемчужиной tri-Ace, наиболее яркой и проду- 
манной — на пару с Valkyrie Profile — игрой талантливой команды. 
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УРСУЛА ЛЕ ГУИН 

«ВОЛШЕБНИК ЗЕМНОМОРЬЯ» 
ЖАНР: ГЕРОИЧЕСКОЕ ФЭНТЕЗИ 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «CT» 


Урсула Ле Гуин — одна из самых известных 
женщин, творящих фантастику. Написав три 
романа великолепного научно-фантастического 
«Хайнского цикла», она создала «Волшебника 
Земноморья» — произведение, считающееся 
классикой фэнтези. 

Юный и честолюбивый маг Гед совершил 
ужасную ошибку и навлёк на себя беду — куда 
бы он ни шёл, по пятам за ним крадётся таинс- 
твенная тень, которой невозможно противо- 
стоять обычными способами. Помимо этого, 
сверхъестественное существо знает настоящее 
имя Геда — что делает его вдвойне опасным, 
поскольку волшебник, по сути, находится во 
власти врага. А дальше следует самое большое 
различие между произведением Ле Гуин и 
«Властелином колец», а также «мужской» и 
«женской» фэнтези в целом: путешествуя по 
красочным островам Земноморья в поис- 

ках настоящего имени врага, Гед вовсе не 
размахивает мечом, попутно испепеляя всё и 
вся — он разбирается в себе, учится на ошиб- 
ках и убеждается в существовании крепкой 
дружбы. 

В обозреваемый сборник вошли три первых ро- 
мана и два рассказа о Земноморье — ровно то, что 
следует знать об этом мире. «Гробницы Атуана» и 
«На последнем берегу» ближе знакомят читателя 
с миром архипелагов и показывают более взрос- 
лого Геда — к сожалению, этим их достоинства 

и ограничиваются. Не хочется даже вспоминать 

0 том, что было написано про Земноморье поз- 
же — в сравнении с «Техану» и «На иных ветрах» 
второй и третий тома кажутся непревзойдёнными 
шедеврами фэнтези. 

С экранизациями работе Ле Гуин повезло ещё 
меньше, чем с продолжениями: бездарный 
трёхчасовой мини-сериал Sci-Fi Channel разозлил 
поклонников и разочаровал простых зрителей, 
ааниме-вариант Горо Миядзаки основан, по 
большей части, на третьей книге. 

Кстати, через год после «Волшебника Земномо- 
рья» из-под пера Ле Гуин вышел очередной роман 
«Хайнского цикла» — «Левая рука тьмы» — KOTO- 
рый мы, вопреки общественному мнению, склон- 
ны считать вершиной творчества писательницы. 
Но это — тема для отдельной рецензии. 
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ЭНН РАЙС. 
ЗИНТЕРВЫЮ 


ЭНН РАЙС 

«ИНТЕРВЬЮ С ВАМПИРОМ» 
ЖАНР: Мистика 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «ЭКОН» 


Говорят, вампиры не имеют обыкновения 
раскрывать свою истинную сущность простым 
смертным — если, конечно, последним осталось 
жить не более получаса. И уж точно вампиры 
не дают интервью. Однако и среди кровопийц 
появляются те, кто не так-то просто мирится 

со своей природой, не желает расставаться 

с человечностью и предаётся душевным 
терзаниям после каждой «охоты». Один из 
таких — Луи, решивший поведать историю своей 
жизни молодому начинающему журналисту, 
встреченному в баре. 

Став вампиром, Луи вынужден уживаться под 
одной крышей с Лестатом, беспощадным и 
чрезвычайно неприятным в общении кровососом, 
который и обратил несчастного плантатора. Прой- 
дёт немного времени, и к парочке присоединится 
Клодия — совсем ещё дитя, чьему взрослению 
суждено застынуть. Сложно представить, кого не 
захватит дальнейшая игра контрастов: из Америки 
действие перенесётся в Европу, где герои по 
крупице собирают сведения о себе подобных и в 
итоге находят Театр вампиров. 

Энн Райс — писательница, которой выпала нелёг- 
кая жизнь, и преследующие её страхи здорово 
сказались на содержании «Интервью с вампи- 
ром» — великолепного дебюта, классики «вампир- 
ского романа», первого тома цикла «Вампирские 
хроники». В частности, многие параллели можно 
провести с судьбами детей Райс: умершей дочкой 
и сыном-гомосексуалистом. Райс проделала 
огромную работу, оказавшую немалое влияние на 
готическую субкультуру, — пожалуй, более значи- 
мыми произведениями в этом смысле являются 
только «Дракула» Брэма Стокера, «Франкен- 
штейн» Мэри Шелли и трилогия «Горменгаст» 
Мервина Пика. За 27 лет цикл разросся до десяти 
томов, самыми яркими из которых так и остались 
первые три. 

В 1994 году режиссёр Нил Джордан («Майкл 
Коллинз», «Завтрак на Плутоне») поставил эк- 
ранизацию «Интервью с вампиром». Сценарий 
написала сама Энн Райс, а в списке актёров зна- 
чились целых четыре звезды — Том Круз, Брэд 
Mutt, Антонио Бандерас и Кристиан Слэйтер. 
Обычное дело: «недурственный фильм, плохое 
переложение». 


0 Автор: 


Spriggan 
| spriggan@gameland.ru 
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ЧАК ПАЛАНИК 
«БОЙЦОВСКИЙ КЛУБ» 
ЖАНР: КОНТР-КУЛЬТУРНАЯ ЛИТЕРАТУРА 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «АСТ» 


Когда начинающий автор Чак Паланик сдал в 
издательство Hyperion Books (которым, к слову, 
владеет The Walt Disney Company) свой первый 
роман «Невидимки», ему отказали в публикации. 
Дескать, издаём приличные книги, — которые, как 
мы надеемся, читают люди, — авы предлагаете нам 
нечто, способное понравиться разве что совсем уж 
законченным извращенцам, форменным чертям и 
прочим любителям острых, как лезвие Грэма, ощу- 
щений. Сатирик-постмодернист не на шутку рас- 
сердился и в порыве невероятной злобы написал 
второе произведение, «Бойцовский клуб», смешав 
с первосортными нечистотами всё, что приходит 
на ум при виде слова «общество». Паланик творил 
с единственной и заслуживающей всяческого 
уважения целью — разозлить обидчиков. Сложно 
представить выражение лица писателя, когда его 
новый труд охотно допустили к печати. 
Обставлять квартиру, «болеть “ИКЕЕЙ”», 
усердно работать, ни черта не спать. Наведы- 
ваться в группы для страдающих тяжелейшими 
недугами, притворяться, жаловаться, обнимать- 
ся, заливать слезами здоровенную женскую 
грудь здоровенного же мужчины Боба, в чьём 
теле после удаления яичек начались крутые 
изменения. Спать, как убитому. Встретить 
симулянтку Марлу, вновь потерять сон. В один 
прекрасный день узнать, что жилище сгорело 
дотла. Переехать в дом на Бумажной улице, к 
первостатейному нигилисту Тайлеру Дёрдену. 
Основать Бойцовский клуб. Каково это? 

Быть Желчным Пузырём Джо. Стремиться раз- 
рушить всю красоту в мире, сжечь дождевые 
леса Амазонки, пробить хлорфторуглеводоро- 
дами озоновый слой насквозь, открыть сливные 
краны на всех танкерах мира и сбить заглушки 
со всех нефтяных скважин на континентальном 
шельфе. Убить всю рыбу, которую не в силах 
съесть, изгадить пляжи Франции, которых 
никогда не увидишь. Каково это? 

Спустя три года режиссёр Дэвид Финчер («Чу- 
On 3», «Игра») выложился на полную, ставя 
фильм по мотивам ударного хита Паланика. 

На выходе получился практически идеальный 
образец экранизации; из заметных актёров — Брэд 
Питг, уже помянутый на этой странице. Благодаря 
киноленте первоисточник стал в разы известнее. 
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КРОСС-КУЛЬТУРА 
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авайте предста- 
вим, что в 2048 
году на Землю 
хлынут инопла- 
нетные орды. Допустим, это 
будут маленькие, но обладаю- 
щие невиданными технологи- 
ями медвежата, прилетевшие 
из системы созвездия Урсэ 
Майорис. Предположим, что 
взаимоотношения с нами, зем- 
лянами, будут поначалу тёп- 
лыми, и мы даже подпишем 
с ними контракт, по которо- 
му ежегодно должны обмени- 
вать десять тонн земного меда 
на миллион тонн их платины. 
Мы поделимся с медвежата- 
ми знаниями — в обмен на сек- 
рет перемещения со сверхсве- 
товой скоростью расскажем 
им тайну приготовления варе- 
ной сгущенки. Однако идил- 
лии обязательно придет ко- 
нец, едва только пришельцы 
решат ознакомиться с произ- 
ведениями нашего искусства. 
Что подумают наивные мед- 
вежата, прочитав те кучи книг 
и просмотрев те сонмы филь- 
мов, в которых отважные зем- 
ляне почём зря истребляют 
многочисленные инопланет- 
ные расы? 
Конечно же, будет война. Про- 
стодушные пришельцы обя- 
зательно решат освободить 
Вселенную от столь опасных 
существ. Я уже сейчас мо- 


и - р 


гу представить орбитальные 
бомбардировки и карательные 
взводы панд, выжигающие ог- 
неметами разрушенные горо- 
да... Пылающие праведным 
гневом медвежата основа- 
тельно зачистят планету, вы- 
живут лишь те, кто попрячется 
в глубоких подземельях, пеще- 
рах и недоступных лесах. По- 
том пришельцы улетят, а чело- 
вечеству придется ползать по 
руинам разрушенной цивили- 
зации и собирать осколки ут- 
раченной культуры. Очевидно, 
что особой полезностью будут 
обладать рассказы стариков, 
заставших еще чудеса конца 
ХХ века и начала XXI. 

И как вы думаете, рассказы- 
вая об искусстве конца ХХ ве- 
ка, что будут в первую очередь 
вспоминать очевидцы? Име- 
на нобелевских лауреатов? 
Возможно. Самые громкие ки- 
нопремьеры? Может быть. 
Книги, совокупные тиражи ко- 
торых исчислялись десятка- 
ми миллионов? Вероятно. Но 
о чем бы старожилы ни вспо- 
минали, что бы ни считали яр- 
чайшим культурным событи- 
ем эпохи, я уверена, каждый 
из них вспомнит, что послед- 
нее десятилетие ХХ века озна- 
меновалось запуском самого 
яркого и популярного мульти- 
пликационного телесериала — 
легендарных и неповторимых 


«Симпсонов» (Simpsons). 
Разумеется, история зна- 

ет мультипликационные цик- 
лы, которые длиннее «Симп- 
COHOB», — японские «Покемон» 
(Pokemon) и «Дораэмон» 
(Doraemon), например. Однако 
по степени воздействия на ми- 
ровую культуру и влияния на 
современное искусство ани- 
мационных сериалов, равных 
«Симпсонам» нет, да и в бли- 
жайшем будущем не предви- 
дится. 

Давайте готовиться к гряду- 
щему нашествию космичес- 
ких пришельцев прямо сейчас. 
Постараемся узнать о «Сим- 
псонах» как можно больше, 
чтобы нам было о чем пове- 
дать потомкам после разру- 
шительного медвежьего втор- 
жения. 


Люди привыкли к «Симпсо- 
нам». Для многих они стали 
столь же обычным явлением, 
как, скажем, автобусные ос- 
тановки и капуста. Мы край- 
не редко задумываемся о том, 
что автобусную остановку кто- 
то проектировал и устанавли- 
вал, а капусту — выращивал и 
собирал. То же самое проис- 
ходит и с «Симпсонами». Мы 
следим за приключениями ге- 
роев, почти не задумываясь о 
том, что создание каждой се- 


рии — тяжелый труд. «Симп- 
соны» — это не конвейерный 
продукт, не шаблонная рабо- 
та. Каждая серия — настоящее 
произведение искусства, ма- 
ленький мультипликационный 
шедевр. Благодарить за это 
мы должны, разумеется, его 
создателей. И в первую оче- 
редь Мэтта Гренинга, челове- 
ка, придумавшего семью Сим- 
псонов. 

Мэттью Абрам Гренинг родил- 
ся 15 февраля 1954 года в го- 
роде Портленд, штат Орегон. 
Гомер, отец Мэтта, занимал- 
ся мультипликацией и рекла- 
мой. Маргарет, мать, работала 
учительницей. Чета Гренингов 
любила детей: у Мэтта было 
три сестрички — Лиза, Мэгги, 
Пэтти и брат Марк. Рос ма- 
ленький Гренинг совершенно 
обычным ребенком, ничего не 
предвещало его грядущей все- 
мирной славы. 

В 1977 году Мэтт Гренинг за- 
кончил вашингтонский Эвер- 
грин Стейт Колледж и от- 
правился в Лос-Анджелес, 
рассчитывая на писательскую 
карьеру. Однако Фортуна улы- 
баться молодому человеку не 
спешила: быстро успешным 
писателем сделаться не уда- 
лось, пришлось искать в «Лос- 
Анджелес Таймс» объявле- 
ния о найме. В конце концов 
Мэтту удалось получить рабо- 


Так выглядели герои 
комикса Мэтта Гренинга 
«Жизнь в Аду», в 
котором рассказывалось 
о нелегкой жизни чело- 
векообразных кроликов. 


Вот такими нарисовал 
Мэтт Гренинг семейство 
(Симпсонов оля «Шоу 
Трэйси Ульман». 


The Simpsons: Bart vs. the 
Space Mutants, версия 
gna Mega Drive. 


Ty шофера-биографа у одного 
престарелого кинорежиссера. 
Днем он возил старика по го- 
роду, а по ночам писал за не- 
го автобиографию. Завершив 
карьеру «литературного не- 
гра», Мэтт устроился работать 
продавцом в магазин аудиоза- 
писей. Тогда же он начал ри- 
совать комикс «Жизнь в Аду» 
(Life in Hell), в котором остро 
высмеивал жизнь Лос-Андже- 
леса. Мэтт отправлял свои ко- 
миксы портлендским друзьям, 
а ксерокопии продавал в «пан- 
ковском» отделе магазинчика. 
«Жизнь в Аду» быстро при- 
обрела популярность в анде- 
граундной среде, и в 1978 го- 
ду Гренинг продал один из 
выпусков авангардному жур- 
Hany Wet. «Как-то я показал 
свои комиксы редактору Los 
Angeles Reader, — вспомина- 
ет Мэтт, — и он сразу же на- 
нял меня... на должность раз- 
носчика газет». Los Angeles 
Reader публиковала рецен- 
зии на кинофильмы, спектак- 
ли и концерты. Формат из- 
дания позволял вставлять в 
каждый номер небольшой ко- 
микс — так «Жизнь в Аду» 
спустя некоторое время попа- 
ла в газету. Мэтт одновремен- 
но сделался и разносчиком 
газет, и художником, и редак- 
тором. В 1982 Гренинг запо- 
лучил собственную колонку, в 


которой он должен был писать 
о лос-анджелесских рок-ис- 
полнителях. Музыка, впрочем, 
Мэтта не особенно интересо- 
вала, поэтому в колонке он 
рассказывал преимуществен- 
но о своих детских приключе- 
ниях и взрослых похождениях. 
Немногочисленные интервью 
с группами и обзоры свежих 
альбомов Гренинг просто при- 
думывал. Подобное положе- 
ние дел не устраивало руко- 
водство газеты, и вскорости 
колонку у Мэтта отобрали, вза- 
мен, правда, предложив пи- 
сать для юмористической руб- 
рики. 

Роман Гренинга с Los Angeles 
Reader He мог длиться вечно, 
и через какое-то время Мэтг 
снова стал безработным. Од- 
нако на этот раз новое мес- 
то искать ему не пришлось. 
Издав в 84-ом полноценную 
книгу комиксов «Любовь это 
Ag» (Love is Hell), Гренинг до- 
вольно быстро получил статус 
культового комиксмейкера. С 
ним подписала контракт круп- 
ная издательская компания 
Pantheon Books, и на этом все 
финансовые трудности Мэтта 
разрешились. 

В 1985 году известный про- 
дюсер Джеймс Л. Брукс, оз- 
накомившись с комиксами 
Гренинга, пригласил его при- 
нять участие в создании «Шоу 


“. 


Трэйси Ульман». Брукс хотел, 
чтобы Matt приспособил геро- 
ев «Жизни в Аду» для готовя- 
щегося шоу. Однако Гренинг, 
не желая терять авторские 
права на своих персонажей, 
решил придумать специально 
для «Шоу Трэйси Ульман» что- 
нибудь новенькое. Так и поя- 
вились Симпсоны. 
Первоначально Мэтт приду- 
мывал истории и писал сце- 
нарии для каждого из эпизо- 
дов мини-сериала, которые 
затем анимировались Дэви- 
дом Сильверманом и Уэсли 
Арчером. Впоследствии, ког- 
да «Симпсоны» отпочковались 
ot «Шоу Трэйси Ульман», Мэтт 
занял должность творческого 
консультанта и исполнитель- 
ного продюсера, а Сильвер- 
ман с Арчером вошли в ре- 
жиссерскую команду сериала. 
Сейчас Гренинг принимает не- 
посредственное участие в со- 
здании каждой серии «Симп- 
сонов», а его имя обязательно 
присутствует на всех товарах, 
выпускаемых под торговой 
маркой сериала. 

В 1994 году Гренинг организо- 
вал компанию Bongo Comics 
Group, которая занялась из- 
данием комиксов с участием 
членов семейства Симпсонов. 
Ав 1995 Мэтт создал компа- 
нию Zongo Comics, специа- 
лизировавшуюся на издании 


КРОСС-КУЛЬТУРА 


Анимация 

Бытует расхожее заблуждение, будто 
«Симпсоны» полностью анимируются 
на компьютере. На самом же деле вся 
анимация делается вручную, компью- 
теры используются лишь оля закраски 
И изображения некоторых сложных 
объектов. «Сериал по-прежнему 
рисуется старомодным образом», - ут- 
верждает Дэвид Силверман, один из 
режиссеров «Симпсонов». 

В первом сезоне для анимации каждой 
серии использовалось примерно ове- 
надцать тысяч рисунков. В настоящее 
же время, чтобы сделать одну серию, 
требуется не менее двадцати четырех 
тысяч рисунков. 
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Нумерация серий 

Некоторых зрителей сбивает с толку 
странная нумерация серий - 7608, 

2F31 или FABF23. Расшифровываются 
подобные номера следующим образом: 
первая его часть указывает на сезон, 

в котором серия была создана, вторая 
часть - это номер, показывающий 
порядок производства серии. Причем 
цифры, указанные в первой («буквен- 
ной») части производственного номера 
реального отношения к порядковому 
номеру сезона не имеют. Так Джеймс 
Л. Брукс, один из создателей и 
исполнительный продюсер сериала, 
рассказывал, что использованная 

gna обозначения первого сезона 
комбинация 76 - это название сектора, 
в котором трудится Ha спрингфилоской 
атомной станции Гомер Симпсон. Вторая 
же часть номера указывает на порядок 
создания эпизодов, но не их показа. Так, 
например, первый сезон начинается с 
серии 7608 и заканчивается 7601. 
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комиксов для взрослых. Одна- 
ко, в отличие от Bongo Comics 
Group, продукция Zongo 
Comics особым успехом у пот- 
ребителей не пользовалась и 
после выхода шести книг ком- 
пания закрылась. 

В 1999 году Мэтт Гренинг 
вместе с Дэвидом Коэном, од- 
ним из сценаристов «Симпсо- 
нов», придумали мультипли- 
кационный мир «Футурама» 
(Futurama). Сериал шел на 
Fox Network с весны 1999 no 
лето 2003, получил несколь- 
ко престижных наград. Одна- 
ко в 2003-ем руководство 20th 
Century Fox, недовольное па- 
дением рейтинга «Футурамы», 
решило новый сезон не поку- 
пать, и шоу отменили. Но че- 
рез три года после закрытия 
показа, 22-го июня сего го- 

да, кабельная сеть Сотеду 
Central, компания, приютившая 
легендарный «Южный парк» 
(South Park), официально объ- 
явила, что приобрела права на 
показ тринадцати новых серий 
«Футурамы». Они будут пока- 
заны в 2007 году. 


Желтая семейка 

Давайте познакомимся с се- 
мьей Симпсонов чуть ближе. 
Отец семейства Гомер Сим- 
псон, тридцатишестилетний 
служащий атомной станции, 
кажется, целиком слеплен из 
всевозможных пороков. Он 


глуп, безответственен, ленив. 
Гомер постоянно пьет пиво, 
валяется на диване у телеви- 
зора и ест все, что попадается 
под руку. Его супруга Мардж 
Симпсон — добрая, решитель- 
ная и целеустремленная жен- 
щина. Однако она с головой 
погрязла в быте, и для неё бе- 
лый свет сошёлся клином на 
воспитании детей и работе по 
дому. Постоянного заработка 
у Мардж нет, но время от вре- 
мени у нее появляется жела- 
ние заниматься чем-то, кро- 
ме домашней возни. Старший 
сын Симпсонов, десятилет- 
ний Барт, — отчаянный лентяй. 
Он учится в начальной шко- 
ле, то и дело получает неудов- 
летворительные оценки, вою- 
ет с учителями и директором. 
Барт весьма остроумен и об- 
ладает недюжинным чувством 
юмора, однако его шутки не- 
редко бывают чересчур жес- 
токими. Восьмилетняя Лиза 
Симпсон, сестра Барта — са- 
мая умная в семье. Она талан- 
тлива, прекрасно учится и от- 
лично играет на саксофоне. 
Лиза много читает, хорошо 
разбирается в науках. Она на- 
стоящий вундеркинд. Наконец, 
самый юный член семейства 
Симпсонов — маленькая Mar- 
ги. Ей всего один годик, и она 
пока почти не может говорить. 
Однако она умеет писать, ис- 
полнять на своих игрушечных 


музыкальных инструментах 
сложные композиции, владеет 
огнестрельным оружием и для 
своих лет весьма сильна. 
Имена персонажам Гренинг 
давал в честь членов своей се- 
мьи. У родственников он по- 
заимствовал и некоторые осо- 
бенности характера. Но в 
целом каждый из Симпсонов 
представляет собой карика- 
туру на типичного представи- 
теля американского средне- 
го класса. 

Впервые на телеэкраны се- 
мейство Симпсонов попало 19 
апреля 1987 года. Коротень- 
кие анимационные серии кру- 
тили до и после рекламного 
блока в середине «Шоу Трэйси 
Ульман». Симпсоны образца 
87-го года выглядели гораздо 
более угловатыми и неказис- 
тыми, нежели привычные нам 
Симпсоны 90-х, поскольку Гре- 
нинг изображал героев в том 
же стиле, что и персонажей 
своей «Жизни в Аду». Одна- 
ко стараниями Арчера и Силь- 
вермана желтая семейка от 
выпуска к выпуску преобража- 
лась и в последних сериях вы- 
глядела почти так же, как ив 
телесериале. 

От создателей мини-серий 

не требовали детальной про- 
работки образов и глубокой 
разработки характеров пер- 
сонажей. Стояла одна лишь 


задача — развлечь зрителя в 


The Simpsons: Bart vs. the 
World, версия оля NES. 


Так выглядит группа 
Metallica в мире «Симп- 
COHOB». 


The Simpsons: Bart’s 
House of Weirdness. 
Одна из фантазий Барта 
забросила его на кухню, 
где свирепствуют непри- 
миримые враги — Щеко- 
таи Царапка. 


перерыве шоу. Поэтому вни- 
мание сосредотачивалось пре- 
имущественно на Барте и его 
проказах. Лиза в ранних вы- 
пусках шоу была не гениаль- 
ным ребенком, а обычной 
шкодливой девчонкой. Мардж 
и Гомер не имели имен и зва- 
лись просто «мама» и «па- 
па». Однако с ростом зритель- 
ского интереса «Симпсоны» 
развивались, начали прори- 
совываться контуры глобаль- 
ной истории, появились до- 
полнительные персонажи. 

В какой-то момент мульти- 
пликационные вставки пере- 
росли формат «Шоу Трэйси 
Ульман». Стало ясно, что се- 
мейству Симпсонов требуется 
персональное шоу. 

17 декабря 1989 года на те- 
леэкраны вышел первый 
эпизод сериала «Симпсо- 
ны» — «Симпсоны готовят на 
открытом огне» (Simpsons 
Roasting оп an Open Fire). Это 
был полноценный двадцати- 
двухминутный мультиплика- 
ционный фильм, с целост- 
ным сюжетом и законченной 
композицией. Публика при- 
няла «Симпсонов» с востор- 
гом, и новые серии посыпа- 
лись как из рога изобилия. 

К настоящему моменту вы- 
шло уже более 380 эпизодов, 
и останавливаться на достиг- 
нутом создатели явно не же- 
лают. Судя по всему, «Симп- 


сонам» предстоит развлекать 
нас еще долгие годы. 
В чем же секрет безумной по- 
пулярности «Симпсонов»? 
Однозначно ответить на этот 
вопрос невозможно. Каждый 
находит в «Симпсонах» что-то 
свое — кому-то нравится оча- 
ровательный юмор, кому-то — 
узнаваемость и острота пока- 
занных в сериале жизненных 
коллизий. Кто-то без ума от 
неординарной работы худож- 
ников и аниматоров, кому-то 
по душе глобальность и це- 
лостность придуманной муль- 
типликационной Вселенной. 
Одни восторгаются умори- 
тельными политическими и со- 
циальными аллюзиями, другие 
смеются над нелепыми выход- 
ками героев. «Симпсонов» лю- 
бят домохозяйки и банкиры, 
политики и школьники, писа- 
тели и рок-певцы, киноакте- 
ры и спортсмены. Множество 
звезд за долгие годы сущест- 
вования сериала поучаствова- 
ли в его создании: актеры Дас- 
тин Хоффман, Мэл Гибсон и 
Мартин Шин; музыканты Ринго 
Стар, Джордж Харрисон, Пол 
Маккартни, группы Metallica, 
Aerosmith и U2; писатели Сти- 
вен Кинг и Джоан Роулинг; 
спортсмены Андре Агасси, Пит 
Сампрас и Серена Уильямс; 
известнейший британский ас- 
трофизик Стивен Хокинг, ре- 
жиссер Майкл Мур, премьер- 
ии tk 


министр Великобритании Тони 
Блэр и многие другие знаме- 
нитости. Великий американс- 
кий писатель Томас Пинчон, 
известный тем, что никог- 

да не показывается на публи- 
ке и избегает общения с прес- 
сой (за последние пятьдесят 
лет журналистам удалось до- 
быть лишь несколько его фо- 
тографий), уже дважды озву- 
чивал своего персонажа для 
«Симпсонов». Мультипликаци- 
онный сериал стал неотъемле- 
мой частью современной куль- 
туры. Значимость и авторитет 
детища Mata Гренинга столь 
велики, что даже сильные ми- 
ра сего почитают за честь при- 
ложить руку к его созданию. 
Было бы странно, если бы на 
основе столь популярного се- 
риала не сняли полнометраж- 
ный мультфильм. Поклонники 
«Симпсонов» могут ликовать — 
годы ожидания не прошли на- 
прасно. В конце июля 2007 
года состоится премьера по- 
луторачасовой анимационной 
картины The Simpsons Movie. 
Работают над ней Te же самые 
люди, что трудились и над се- 
риалом. Поэтому стоит наде- 
яться, что фильм окажется, по 
меньшей мере, не хуже, чем 
оригинальные серии. 
«Симпсоны» оказали огром- 
ное влияние на многие совре- 
менные мультипликационные 
сериалы. Без них мы бы никог- 


да не увидели упомянутую ра- 
нее «Футураму», забавнейших 
«Гриффинов» (Family Guy), 
грубоватый «Южный Парк». 
Количество литературных ге- 
роев и киноперсонажей, поя- 
вившихся на свет под влияни- 
ем «Симпсонов», и вовсе не 
поддается исчислению. 

К настоящему времени сущес- 
твует девять отдельных цик- 
лов комиксов, посвященных 
семейству Симпсонов. Некото- 
рые уже перестали выпускать- 
ся и заняли почетное место в 
коллекциях почитателей се- 
риала, а некоторые (Simpsons 
Comics и Вай Simpson) изда- 
ются по сей день и пользуются 
огромной популярностью у чи- 
тателей. Существует огромное 
количество настольных игр по 
мотивам «Симпсонов»: от кар- 
точных игр до специальных 
редакций «Монополии». Фут- 
болки с изображением членов 
семейства, книги о желтой се- 
мейке, бесчисленные плака- 
ты и календари, конструкторы, 
пластиковые фигурки, посу- 
да, бытовые приборы... Члены 
семейки Симпсонов, кажет- 
ся, проникли всюду, куда толь- 
KO можно. 


Электронных игр, сделанных 
по мотивам сериала «Симпсо- 
ны», существует ныне великое 
множество. 


КРОСС-КУЛЬТУРА 


The Simpsons: Bart’s 
Nightmare, версия gna 


SNES. 


The Simpsons: Bartman 
Meets Radioactive Man. 
(Спасение мира начинает- 


ся смусорки. 


Гомер Симпсон из 
трейлера грядущего 
полнометражного 
мультипликационного 


фильма. 


Маленький орешек в 
центре головы Гоме- 
ра — это его мозги. 


— 
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Самым плодовитым на иг- 

ры по «Симпсонам» оказал- 
ся 1991 год. Целых пять про- 
ектов для различных систем и 
платформ было представле- 
но на суд публики. На мой не- 
притязательный вкус, наибо- 
лее удачной из них была The 
Simpsons: Bart vs. the Space 
Mutants, разработанная компа- 
нией Imagineering и изданная 
Acclaim Entertainment и Ocean 
Software. Первоначально выпу- 
щенная для NES, ZX Spectrum, 
Commodore 64, Amstrad CPC, 
Atari ST и Commodore Amiga, 
она впоследствии была пере- 
несена Ha Sega Master System, 
Mega Drive, Game Boy, Game 
Gear u PC. По сюжету, крово- 
жадные инопланетяне решили 
захватить Землю. Из разнооб- 
разных фиолетовых предме- 
тов они собираются сделать 
оружие чудовищной мощи. 
Барт Симпсон, вооружившись 
аэрозолем с красной краской 
и солнцезащитными очками, 
позволяющими видеть, кто из 
жителей Спрингфилда пора- 
бощен чужаками, должен сор- 
вать планы негодяев. Игра до- 
вольно забавная и весьма 
сложная: чтобы пройти хотя 
бы первый уровень, приходит- 
ся угробить немало Бартов. 

В том же 1991 году свет увиде- 
ла The Simpsons: Bart’s House 
of Weirdness, разработанная 
Distinctive Software и выпущен- 
ная Konami Corporation. Иг- 

ра предназначалась исклю- 
чительно для владельцев РС 
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и представляла собой экшн 

с минимальным набором го- 
ловоломок. Запертый в сво- 
ей комнате Барт должен был, 
основательно вооружившись, 
пройти 6 уровней-фантазий. 
Конечной задачей юного Сим- 
псона должно было стать спа- 
сение его кумира клоуна 
Красти. Графическое офор- 
мление игры для того време- 
ни было весьма пристойным, 
а ущербность приключенчес- 
кой составляющей с лихвой 
восполнялась необычным воп- 
лощением. 

Игра Bart Simpson’s Escape 
from Camp Deadly, paspa6o- 
танная компанией Imagineering 
для портативной консо- 

ли Сате Воу, была выпуще- 
Ha Acclaim Entertainment все в 
том же 1991 году. Это был до- 
вольно посредственный плат- 
формер, ничем из череды 
подобных поделок не выделяв- 
шийся. В игре монохромному 
Барту Симпсону требовалось 
вырваться из лагеря отды- 

ха, организованного одним из 
родственников гнусного мис- 
тера Бернса. 

В декабре 1991 года свет уви- 
дело продолжение игры Вай 
vs. the Space Mutants — The 
Simpsons: Bart vs. the World. 
Разработала игру Imagineering, 
а выпустила Acclaim 
Entertainment. Существовала 
она, как и предыдущая часть, 
практически на всех популяр- 
ных в то время платформах. 
На этот раз Барту Симпсону 


предстояло попутешествовать 
по различным континентам, на 
каждом из которых его поджи- 
дал один из членов семьи мис- 
тера Бернса. Отличительной 
чертой Bart vs. the World было 
наличие встроенных логичес- 
ких мини-игр. 

Все в том же 1991 году ком- 
пания Konami выпустила ap- 
кадный автомат The Simpsons. 
Позднее игру перенесли на 
Соттодоге 64 и РС под на- 
званием The Simpsons Arcade 
Game. Она представляла со- 
бой типичный экшн и бы- 

ла сделана на точно таком 

же движке, как и аркадная 
Teenage Mutant Ninja Turtles. 
Игроку предстояло, выбрав 
одного из членов семейства 
Симпсонов (у каждого был 
свой стиль ведения боя), пой- 
мать помощника мистера Бер- 
нса — Смитерса, похитившего 
маленькую Мэгги. Игра вы- 
глядела довольно симпатично 
и выделялась среди товарок 
некоторыми оригинальными 
находками, из которых осо- 

бо следует отметить возмож- 
ность осуществления совмес- 
тных атак. 

92-ой год принес миру три 
игры о Симпсонах. Acclaim 
Entertainment выпустила 
Krusty’s Fun House, разрабо- 
танную Audiogenic Software. В 
этой кроссплатформенной иг- 
ре нам впервые предоставля- 
лась возможность управлять 
не одним из членов семейства 
Симпсонов, а героем второго 


плана — клоуном Красти. Ему 
предстояло загонять, исполь- 
зуя подручный инвентарь, за- 
полонивших его Дом Развле- 
чений крыс в ловушку. 

The Simpsons: Вайтап 

Meets Radioactive Man — npo- 
должение игры Bart vs. the 
World, выпущенной Acclaim 
Entertainment в 92-ом году ис- 
ключительно для платформы 
NES. На сей раз игроку пред- 
стояло управлять альтер-эго 
Барта — супергероем Бартма- 
ном и спасти Радиоактивного 
Человека, кумира юного Сим- 
псона, от уничтожения. Как и 
две предыдущие части цикла, 
игра отличалась довольно вы- 
COKON СЛОЖНОСТЬЮ. 
Выпущенная Acclaim 
Entertainment все в том же 
1992 году игра The Simpsons: 
Bart vs. the Juggernauts napo- 
дировала популярное теле- 
визионное шоу «Американ- 
ские Гладиаторы» (American 
Gladiators). Барт должен был 
участвовать вместе с прочими 
жителями Спрингфилда в раз- 
личных спортивных и около- 
спортивных состязаниях — бас- 
кетболе, скейтинге, реслинге и 
так далее. Игра предназнача- 
лась специально для портатив- 
ной консоли Game Boy. 

В 1993 году Acclaim 
Entertainment выпустила для 
SNES и Mega Drive неудачный 
платформер The Simpsons: 
Bart’s Nightmare, разработан- 
ный компанией Sculptured 
Software. В игре нам предстоя- 


The Itchy and Scratchy 
Game, версия для SNES. 
Baton игре Щекотка и 
Царапка, герои любимо- 
го мультсериала Барта 
(Симпсона, безжалостно 
калечат gpyr друга на 
(фоне чудесных сюрреа- 
листических пейзажей. 


Р(-версия игры The 
Simpsons Arcade Game. 


В (ША издано несметное 
количество книг, посвя- 
щенных «Симпсонам», 
причем среди них 
немало по-настоящему 
серьезных исследований. 
Авторы «Симпсонов и 
философии», например, 
рассуждают на страни- 
цах своего произведения 
о политике, об амери- 
канском прагматизме, 

о Канте и Аристотеле и 

о том, почему Мистер 
Бернс такой негодяй. 


ло управлять Бартом Симпсо- 
ном, заблудившимся в удиви- 
тельном фантастическом сне. 
1994 год пополнил копилку игр 
о Симпсонах еще тремя про- 
ектами. Кроссплатформенный 
экшн The Itchy and Scratchy 
Game, разработанный Bits 
Corporation и выпущенный все 
теми же Acclaim Entertainment, 
был посвящен приключениям 
героев «мультфильма в мульт- 
фильме» — Щекотке и Царап- 
ке, персонажам популярного в 
мире Спрингфилда анимаци- 
онного шоу. 

Разработанный компанией 
Software Creations платфор- 
mep The Simpsons: Bart and the 
Beanstalk был выпущен неуго- 
монными Acclaim Entertainment 
в том же 1994 году для порта- 
тивной приставки Сате Воу. 
Среди сонма таких же игр Вай 
and the Beanstalk ничем He вы- 
делялась. 

Крайне низкие баллы в иг- 
ропрессе получила The 
Simpsons: Virtual Bart, еще 
один посредственный плат- 
формер, выпущенный в 1994 
году Acclaim Entertainment для 
SNES и Mega Drive. В нем Барт 
должен был вырваться из пле- 
на виртуальной реальности, 
куда угодил в ходе неудачного 
школьного эксперимента. 

В 1996 году издательство Fox 
Interactive разбавило беско- 
нечную череду платформеров 
игрой The Simpsons Cartoon 
Studio, разработанной компа- 
нией Big Top Productions спе- 


циально для РС. Впрочем, иг- 
рой этот продукт был лишь 
номинально - на самом же де- 
ле The Simpsons Cartoon Studio 
представляла собой велико- 
лепный инструментарий для 
создания собственных мульт- 
фильмов с участием героев 
сериала. Поклонники «Симп- 
сонов» были в восторге. 

В 1997 году Fox Interactive вы- 
пустила разработанную Digital 
Evolution игру Virtual Springfield, 
которая на деле оказалась 
вовсе не игрой, а виртуальным 
музеем Симпсонов. Пользова- 
телю предлагалось побродить 
по трехмерному Спрингфил- 
ду, пообщаться с персонажами 
сериала, покопаться в их ве- 
щах и поиграть в мини-игры. 
После выхода Virtual Springfield 
наступило затишье (вышед- 
ший в 2000 году аркадный The 
Simpsons Bowling отдельно упо- 
минать не будем, поскольку ни- 
куда за пределы игровых ав- 
томатов он так и не выбрался), 
которое в марте 2001 года на- 
рушила компания Activision 
Publishing, издав разработан- 
ную Big Ape Productions The 
Simpsons Wrestling. Она ста- 

ла первой игрой о семействе 
Симпсонов для PlayStation и, 

по мнению преданных фана- 
тов сериала, худшей. Жители 
Спрингфилда были вызваны 
инопланетными пришельца- 

ми на поединок, но прежде чем 
вступать в неравный бой с кос- 
мическими супостатами ре- 
шили потренироваться друг на 


дружке. С этой целью они и ор- 
ганизовали турнир по реслингу. 
В 2001 году компания ТНО 
издала сделанную Software 
Creations игру Night of the 
Living Treehouse of Horror, уже 
из названия которой ясно, что 
основывалась она на сюже- 
тах специальных хеллоуинских 
эпизодов сериала. Игра пред- 
назначалась для портативной 
консоли Game Boy Color. 

Все в Tom же 2001 Electronic 
Arts выпустила разработанную 
Radical Entertainment для всех 
основных консолей шестого 
поколения (кроме Dreamcast) 
и Game Boy Advance гоноч- 
ную игру The Simpsons Road 
Rage. Она разошлась доволь- 
но солидным тиражом, получи- 
ла неплохие оценки в прессе 

и угодила в центр небольшо- 
го скандала, когда Sega of 
America обвинила создателей 
в том, что они бесстыже ско- 
пировали некоторые элементы 
геймплея Crazy Taxi. 

В 2002 году Electronic Arts вы- 
пустила для PlayStation 2 раз- 
работанную компанией Code 
Monkeys игру The Simpsons 
Skateboarding, которая, как 
следует из названия, явля- 
лась не чем иным, как симу- 
лятором скейтборда. За сла- 
бую графику, плохую озвучку 
и посредственный сюжет The 
Simpsons Skateboarding была 
жестко раскритикована в иг- 
ровой прессе и подверглась 
обструкции со стороны пок- 
лонников сериала. 


Наконец, последней на сегод- 
ня игрой, посвященной «Сим- 
псонам», стала изданная 
Vivendi Universal в сентябре 
2003 года The Simpsons: Hit 
& Run, созданная компани- 
ей Radical Entertainment. Игра 
следует традициям легендар- 
ной Grand Theft Auto, одна- 
KO переносит место действия 
из псевдореального мира в 
мультипликационный Спринг- 
филд. Hit & Вип заслуженно 
получила уйму лестных отзы- 
вов в игровой прессе, была 
тепло принята почитателями 
сериала и получила титул од- 
ной из лучших игр по «Симп- 
сонам». Поиграть в Hit & Run 
можно на всех основных кон- 
солях шестого поколения 
(кроме, разумеется, почив- 
шей Dreamcast) и на РС. Ee 
по сей день можно найти на 
прилавках специализирован- 
ных магазинов, поэтому ес- 
ли вы жаждете поиграть в хо- 
рошую современную игру по 
«Симпсонам», то Hit & Run — 
ваш выбор. 

В 2007-ом, аккурат к выходу 
полнометражного анимаци- 
онного фильма о Симпсонах, 
компания Electronic Arts co- 
бирается выпустить игру The 
Simpsons Movie Game. Однако 
никакой более конкретной ин- 
формации о ней от издателя 
пока не поступало. 

Все. Теперь вы можете счи- 
тать себя готовыми к грядуще- 
му нашествию инопланетных 
медведей. 


КРОСС-КУЛЬТУРА 


(помощью очарова- 
тельной The Simpsons 
Cartoon Studio любой 
желающий может сам 
снять небольшой мульт- 
фильм о Симпсонах. 


The Simpsons: Virtual 
Bart, версия оля Mega 
Drive. Посредственный 
платформер, которому, 
впрочем, прибавляет 
шарма умеренное 
безумие разработчи- 
ков. Чудик с олинной 
шеей - это Барт наш 
(импсон в одном из 
виртуальных миров. 


Virtual Springfield. Забав- 
ную идею разработчики 
погубили не вполне 
Удачной реализацией. 
Мини-игры скучны, 
интерактивных объектов 
обескураживающе мало, 
аигровой мир крайне 
миниатюрен (исследо- 
вать весь Спрингфилд 
можно буквально за 
сорок минут). С оругой 
стороны, нельзя не 
отметить чудесную 
работу художников - 
временами создается 
ИЛЛЮЗИЯ ТОГО, ЧТО ТЫ 
действительно угодил в 
мультипликационный 
мир «Симпсонов». 
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ТЕЗ СИМВ 


(© АНИМЕ: Mobile Suit Gundam Seed (9 РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: Мицуо Фукуда, 2002 (9 (ТУДИЯ: Sunrise (9 КОЛИЧЕСТВО СЕРИЙ: два сезона по50 серий (C3 НАШ РЕЙТИНГ: 


акой же японец не любит 
боевых роботов? То, что 
мы называем одним словом 
«Гандам», в Стране заходя- 
щей Луны за последние тридцать лет 
разделилось на 7 (семь!) параллель- 
ных друг другу вселенных, в хроно- 
логии которых сам черт ногу сломит. 
Страна души не чает в древнем сери- 
ane Mobile Suit Gundam, который снял 
в начале восьмидесятых гениальный 
Иосиюки Томино. Томино-сенсей, од- 
но время помогавший на производс- 
тве обыкновенных детских сериалов 
про летающих роботов с мечами, 

в итоге возненавидел свою работу 
так, что решил снять аниме, подоб- 
ного которому ещё не было. Первый 
«Гандам» был первым во многом. Это 
была взрослая космическая эпопея 
без пластмассовых машинок или 
дешевой мистики, военная хроника 
будущего, где роботы играли роль 
очень дорогих и высококлассных — HO 
всего лишь боевых машин, обыкно- 
венной военной техники. И если уж 
кого-то из героев убивали, то по-во- 
енному: одним выстрелом и навсегда, 
и огромным потрясением для героя 
становится тот несчастный случай, 
когда ему пришлось в первый раз 
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выстрелить в живого человека, пусть 
даже и врага. В первом «Гандаме» 
добро и зло относительны: каждая из 
враждующих сторон отличилась не 
самыми лицеприятными делишками. 
В центре сюжета — происхождение в 
космосе сверхчеловека, так называ- 
емого «ньютайпа», и противостояние 
одаренных пилотов Амуро Рея и Чара 
Азнабля по прозвищу Красная комета, 
вечных соперников, которым не раз 
придется столкнуться друг с другом 
на поле боя. И если вы решите позна- 
комиться со столпом меха-аниме, то 
проще всего сделать это, отыскав три 
полнометражных фильма, в которые 
позже был смонтирован лучший 
сериал 1979 года. 

К чему столь подробный рассказ? Дело 
в TOM, 4TO старый, самый первый «Ган- 
дам» и его вселенная Universal Century 
и сегодня остаются наиболее популяр- 
ными. Популярными настолько, что 
именно на их основе была сделана игра 
Mobile Suit Gundam: Crossfire для запус- 
ка PlayStation 3, получившая — вот He- 
задача! — от двух до четырёх баллов из 
десяти в англоязычных изданиях, но 32 
балла из 40 в «Фамицу». Четыре другие 
альтернативные вселенные «не оправ- 
дали надежд» и были свёрнуты, пятая, 


SD Gundam, придумана ради смеха, - в 
ней живут пухлые роботы, изображенных 
в стиле SD (super-deformed). В наше вре- 
мя «Гандам» последний раз возрожда- 
ли B 2002 году, и... получилось! Mobile 
Suit Gundam Seed, продолжение Mobile 
Suit Gundam Seed Destiny и их вселен- 
ная Cosmic Era по популярности пусть и 
не превзошли оригинальный сериал, но 
обогнали все прочие попытки, это точно. 
Неспроста: новый сериал так тесно свя- 
зан с легендарным первым «Гандамом», 
что многие знатоки считают Seed воль- 
ной адаптацией классики для современ- 
ной аудитории. 

Снова разворачивается война между 
Землей и космическими колониями, сно- 
ва люди разделились, на этот раз на «на- 
туралов» (обыкновенных) и генетически 


изменённых «координаторов» (ньютай- 
пов). Даже завязка Mobile Suit Gundam 
Seed во многом повторяет начало старо- 
го сериала, лишь в другом месте и с дру- 
гими героями. Как и раньше, колонии 
первыми наладили производство боевых 
роботов; земные ученые ответили созда- 
нием прототипов гандамов. Населенная 
военными беженцами колония Heliopolis, 
формально поддерживавая нейтралитет, 
тайно укрывает пять первых гандамов. 
06 этом становится известно войскам 
колоний, и они готовят спешную атаку на 
мирное, но лживое поселение. Атака за- 
стаёт жителей врасплох, агрессоры без 
труда захватывают четыре из пяти робо- 
тов. И опять последний робот случайно 
попадает к мальчишке-пилоту, который 
неловко, но всё же отбивает нападе- 


25 ноября в Киото открылся первый в 
мире Международный музей манги. Уже 
сейчас в киотском хранилище находится 
более двухсот тысяч томов манги, 
что делает музей владельцем самой 
крупной коллекции комиксов в стране. 
Материалы, находящиеся на хранении, 
будут использованы для «всестороннего 
научного изучения». При содействии 
городских властей и университета Киото 
(ейка музей будет собирать и хранить 
комиксы и мангу, а также организо- 
вывать выставки для всех желающих. 
Первая же экспозиция, которая сейчас 
проходит в стенах музея, называется 
«Выставка мировой манги». Посетители 
ознакомятся с тысячей комиксов из 


разных уголков земного шара. 


Раздел игровых новостей сообщит вам, 
как японцы выстраивались в очереди, 
чтобы приобрести Blue Dragon и Xbox 360, 
амы отметим другое. Одновременно с 
выходом игры, в Shonen Jump, крупней- 
шем манга-журнале страны, стартовал 
комикс Blue Dragon от популярного 
художника Такеси Обаты, который не так 
давно закончил бешено популярный пси- 
хологический триллер Death Note. Ходит 
неподтвержаённый слух, что следующей 
весной манга Blue Dragon станет основой 
для одноимённого аниме-сериала от 
студии Studio Pierrot. 


БАНЗАЙ! 


Внимание! 
Конкурс! 


«Страна Игр» разыгрывает диск 
сполнометражным аниме Escaflowne: 
The Movie. Чтобы попасть в число 
соискателей приза, просто пришлите 
в редакцию журнала ответ на приве- 
денный вопрос. Не забудьте указать 
(BOM имя, фамилию и обратный адресс 
иноексом. Если вы пользуетесь обычной 
почтой, обязательно соелайте на 
конверте пометку «Банзай!». Спешите! 
В жеребьевке примут участие только 

те письма, которые придут к нам go | 
(февраля. 


ВОПРОС: 

КАКОВА ВЫСОТА ГАНДАМОВ, 
ИЗОБРАЖЕННЫХ НА ОТКРЫ- 
ВАЮЩЕЙ КАРТИНКЕ ЭТОГО 
ВЫПУСКА РУБРИКИ? 


1.17,7 МЕТРА 
2. 33,6 МЕТРА 
3. 56,2 МЕТРА 


FSCAFLOWN 


Наш адрес. 101000, Москва, Главпоч- 
тамт, а/я 652, «Страна Игр», «Банзай!» 
(ответ лучше отправлять не в конвер- 
те, а на почтовой карточке). 


E-mail: banzai@gameland.ru 


ОЧЕРЕДНОЙ ПОБЕДИТЕЛЬ! 


VD саниме «Беспокойные сероца» 
получает Настя Воробьева из Йошкар- 
Олы. (ероца нет у дождевого червя. 
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ние — не ради идеологий, не ради победы, 
а только чтобы защитить себя, свой дом и 
друзей. В Gundam Seed пилотом становит- 
ся молодой Кира Ямато. Уже во время сво- 
ей первой битвы он сталкивается лицом к 
лицу со старым другом Атруном Зала, ко- 
торый сейчас сражается на стороне коло- 
ний, а сам Кира невольно оказывается на 
земном крейсере Archangel. Парень бежал 
от войны, но война настигла его. Теперь 
по обе стороны баррикад у него достаточ- 
но и друзей, и врагов, а в его руках од- 

но из самых совершенных орудий земного 
космического флота. 

Сюжетно похожий, внешне Mobile Suit 
Gundam Seed серьёзно отличается от клас- 
сического сериала. Например, сегодняш- 
ние роботы выглядят, как пластмассовые 
игрушки, а не многотонные боевые маши- 
ны; герои через одного стали либо сопли- 
выми, либо смазливыми подростками, а 
причёски всем без исключения явно уклады- 
вают в салонах красоты. К счастью, атмос- 
фера во многом сохранилась. В конфликте 
по-прежнему нет хорошей и плохой сторо- 
ны, и герои не раз убедятся в этом, дезерти- 
руя из одного лагеря в другой. В отличие от 
многих других меха-сериалов, Gundam Seed 
крайне редко опускается до уровня «сто ты- 
сяч вражеских роботов напали на нашу базу, 
надо их убить!». Каждым мехом управляет 
живой персонаж, фирменный режиссерс- 
кий прием — болтовня пилотов по ходу боя 
И «резаные» кадры, на которых лицо героя 
накладывается поверх картинки. И раскры- 
вающиеся в бою эмоции часто оказываются 
важнее фактического исхода битвы. Также 
прославили Mobile Suit Gundam Seed тради- 
ционно подробная хронология и педантич- 
ное описание всех хоть мельком попавших 
в кадр видов техники. Фанаты сериала пре- 
красно знают возможности любой модели, а 
коллекция игрушечных моделей «Гандамов» 


на полке считается обязательным атрибу- 
том жилища отаку. Доходит до смешного: 
инопланетный сержант Кероро, посланный 
уничтожить землю в уморительной комедии 
Keroro Gunsou, останавливается с вопросом: 
«Если не будет Земли, кто же тогда станет 
делать нам игрушечных гандамов?». 

После года трансляции, пятидесяти эпи- 
зодов Gundam Seed и двенадцати месяцев 
перерыва на японском телевидении про- 
шло продолжение, Gundam Seed Destiny, 
с повзрослевшими на два года героями. 
Gundam Seed Destiny продолжает тради- 
ции с одним существенным отличием: по- 
являются сборные роботы, которые объ- 
единяются в воздухе. Это, как ни крути, 
попахивает профанацией, за что многие 
фанаты старой закалки невзлюбили яр- 
кую вселенную Cosmic Era. С другой сто- 
роны, за ярким пластмассовым фасадом 
остался крепко сбитый сюжет о неволь- 
ном противостоянии людей и координато- 
ров и та же огромная вселенная. В ней и 
сила, и слабость «Гандама»: обычный че- 
ловек, не прошедший в раннем детстве 
гандам-зомбирование, теряется в обилии 
терминов, героев, названий и технологий. 
Повезет, если вы попадёте на «эмоцио- 
нальную» часть серий. Там происходящее 
понятно интуитивно, а вот разобраться в 
море непонятных терминов без энцикло- 
педии отнюдь не просто. Особенно остро 
это понимает зритель двух трилогий пол- 
нометражных фильмов, в которые позже 
были скомпилированы два сезона бипдат 
Seed: чувствуешь, что прикасаешься к со- 
кровенной, неизвестной иностранцам час- 
ти культуры. Есть только один способ по- 
нять её: на минуту превратиться в ребёнка 
и представить, как далеко-далеко, в хо- 
лодной пустоте бережет покой Земли ог- 
ромная боевая машина и её стройный го- 
лубоглазый пилот. 


А сразу после открытия замечательного 
музея в Киото сработал закон сохранения: 
шестого декабря разорилась токийская 
компания Yoyogi Live Animation, владевшая 
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ой из крупнейших школ анимации в 


стране, Yoyogi Animation Gakuin. Компания, 


основанная в 1978 году, производила 


обу 
cne 


чение по многим специфическим 
иальностям: аниматор, режиссёр, актёр 


озвучки, разработчик видеоигр, автор 
манги, скульптор сигурок и другим. В 


Луч 
ТЫС 


ие годы в школе обучалось go шести 
яч человек, а ее рекламу с обезьянкой- 


мэскотом Ганбару Манки всегда можно было 


увидеть BM 


® 


ро. Было. Долги компании ис- 


числяются десятками миллионов долларов, 
и теперь начинающим создателям аниме, 

скорее всего, придётся искать оругое место 
gna 


обучения. 


Телесериал Naruto, который больше года 


ра 
нал 
Нав 


Hoe 


npo 


вил зрителей паршивым «ориги- 
ьным сценарием», заканчивается. 
Cerga. С весны этого года на его место 


заступает Naruto Shippuden, масштаб- 


обновление ниндзя-эпика. Naruto 


Shippuden - это экранизация второй 
части манги Naruto, действие которой 


исходит через два с половиной 


0ga после первой половины, Наруто и 


(акура взрослеют, а Саске становится... 


ИНЫ 
обе 


IM. Надпись поперёк промо-картинки 
щает, что «Наруто изменится!», а 


костюм главного героя уже окрасился в 


бол 


Нак 
поклонников One Piece. Американс- 


кая 


ее серьёзный чёрный цвет. 


онец, счастливая новость для всех 


компания-рабовладелец 4Kids, 


известная катастрофичной англоязычной 


aga 


птацией одного из самых популярных 


в Японии телесериалов, признала своё 


Nop 
про 


ажение. «Не получилось», - так 
комментировала ситуацию директор 


AKids по маркетингу Роз Новицки. Всего 
AKids успели опошлить 104 серии, 78 из 
которых были показаны в США. Тем не 


ме 
ЛИ 


ее, компания сохраняет за собой 
ензию Ha One Piece go 2009 года, а это 


значит, что нормальный, не испорченный 
глупой цензурой и похабной озвучкой 
англоязычный One Piece мы увидим не 


ра 


ше чем года через четыре, когда 


какой-то другой, более сознательный 
издатель перекупит лицензию. 


Е 


PANI PONI DASH! VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: СИН OHYMA, 2005 РЕГИОН: США 


ОЦЕНКА: 68 69 83 & & 


DEATH NOTE. VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ТЭЦУРО АРАКИ, 2006 


Ребекка Миямото, гениальная 
малявка-выпускница Масса- 
чусетского Технологического 
Института, в нежном одиннадца- 
тилетнем возрасте приезжает в 
Японию, чтобы стать... школьной 
преподавательницей. И это в 
классе, где все ученики старшее 
её. Но как же глупе-е-е... Впрочем, 
когда Бекки, представляясь, не 
сможет выговорить сложное слово 
«массачусетский», грань между 
ней и классом станет не толще, 
чем между крутым учителем 
Онидзукой и его подопечными. 
Ребекка — смешная, милая и 
заносчивая, что задает тон всему 
сериалу. Pani Poni Dash! напомина- 
ет классическую Azumanga Daioh и 
находит в себе силы не повторять 
уже придуманные шутки. И хотя 


PARADISE KISS. VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: OCAMY KOBAACH, 2005 РЕГИОН: США 


Paradise Kiss, самый модный 
сериал прошлого года, дождал- 
ся американского издания. Это 
история «хорошей девочки» 
Юкари, которая, прилежно следуя 
советам матери, училась только на 
«отлично» и готовилась поступать 
в престижный институт... пока 
однажды, случайно, не столкнулась 
с молодыми дизайнерами лейбла 
Paradise Kiss. Двенадцати серий 
было достаточно, чтобы Юкари 
съехала с катушек, начала врать 
матери, влюбилась в стилягу-ту- 
неядца, стала моделью — сло- 
вом, убедилась, что дизайнеры 
очень милые люди. Paradise Kiss 
интересно будет посмотреть всем, 
кому небезразличны закулисные 
перипетии мира моды, да и снят 
сериал по-особенному, по-модно- 


РЕГИОН: ЯПОНИЯ 


Что бы вы сделали, если бы 

могли безнаказанно убить любого 
человека в мире? А двух? А милли- 
он? Авторы Death Note ограничи- 
ЛИСЬ ОДНОЙ «тетрадью смерти»: 
достаточно написать в ней имя 
жертвы, причину и время смерти, и 
указанное сбудется с феноменаль- 
ной точностью. Демон смерти Рюк 
подбрасывает тетрадь отличнику, 
спортсмену, пионеру, старшему 
школьнику Райту Ягами, и тот, раз 
и навсегда решив для себя вопрос 
«тварь ли я дрожащая или право 
имею?», начинает очищать Землю 
от бандитов и подонков. Ведь если 
люди будут знать, что за преступ- 
лением непременно последует 
справедливая кара, преступность 
исчезнет, верно? Опьяненный 
вседозволенностью Райт медленно 


сериал чуть-чуть не дотягивает 
до вершин идиотического юмора 
«Азуманги», приключения Ребекки 
и её учениц — умная, оригинальная 
и непошлая комедия, которую 

мы рады рекомендовать каждому 
энтузиасту аниме. 


ОЦЕНКА: 68 & & & 


му: вместо того чтобы показывать 
сцены целиком, как принято, здесь 
считается очень стильным ни к селу 
ни к городу дать крупный план, 
скажем, цветочков. Девочкам пон- 
равится, а там хоть трава не расти. 


ОЦЕНКА: 69 69 68 88 53 


сходит с ума и вступает в жесто- 
кую игру с детективом, известным 
под псевдонимом «L». Каждый 
убежден, что правосудие на его 
стороне. Мы же не сомневаемся, 
что Death Note — лучший психоло- 
гический триллер года. 


© 
интернет-центр 


NetLand 


ная 
амая правипь 
rancher? B городе! 


GW Более 100 Pill u PIV 


@G Выделенный оптический 
канал Интернет 10 Мбит/сек 


© Огромная коллекция 
самых популярных игр 
всех стилей и направлений 


© Игровые приставки, 
подключенные к 
гигантским проекционным 
телевизорам 


@ Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чемпионаты 


4 штаб $М$-игры 
BOTFIGHTERS 


@ Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


@ Бильярд, футбол 


& Кафе 
и многое другое... 


кругаосуточно 
понедельник 
до 22.00 


гМосква, Театральный проезд, дом 5 
м.Лубянка, Кузнецкий мост, 
Центральный Детский мир, 4 этаж 
вход со стороны гост. "Савой" 
тел. 105-00-21, 781-09-23 
www.net-land.ru 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: 


STRANA@GAMELAND.RU 


ИЛИ 101000 МОСКВА, 
ГЛАВПОЧТАМТ, А/Я 
652, «СТРАНА ИГР», 
«ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ» 


ПРОПАЛА ПОДПИСКА 


Здравствуйте, странники! 

Данное письмо не для печати. (Но 
мы зловредно печатаем все пись- 
Ма «не для печати». — Прим. ред.) 

Я лишь хочу восстановить справед- 
ливость. В номере 13(214) моё пись- 
мо попало на золотую плашку, но 
подписку я так и не получила. Мо- 
жет быть, дело в том, что я подписа- 
лась «Настюха», моё полное имя — 
(здесь следует полное имя. — Прим. 
ред.) И ещё. Я, по привычке, написа- 
ла адрес моей бабушки, (адрес ба- 
бушки. — Прим. ред.), но дело в TOM, 
что живу-то я у бабушки, а прописа- 
на по адресу мамы (адрес мамы. — 


Получите, 
распишитесь 


Призовую подписку 
получает Андрей Демин 
3a самое хентайное 
письмо номера. 


Хотите попасть 
на желтую 
плашку? 


Чтобы ваше письмо вы- 
брали письмом номе- 
ра, не нужно спрашивать 
нас, какой телеви- 

зор лучше купить оля 
PlayStation 3. Во-первых, 
go европейского запус- 
каприставки еще дале- 
ко. Во-вторых, НОТУ-те- 
левизоры стоят бешеных 
денег, имы не можем за 
здорово живешь, в пару 
дней, купить и перепро- 
бовать их все. Да, нам 
тоже интересно, какой 
дисплей 6yger лучше для 
PlayStation 3. Мы обяза- 
тельно проведем gocKo- 
нальное тестирование 
представленных Ha рын- 
ке моделей после евро- 
пейского запуска PS3. До 
тех пор вопрос о «луч- 
шем НОТ\-телевизоре» 
считается закрытым. 


Прим. ред.).Я надеюсь, что вы пой- 
мёте меня, и я получу обещанную 
подписку. Заранее спасибо! 


Анастасия, 
г. Печора 


30HT// Настюша, не извольте беспо- 
коиться. Определённо, получите. За 
выдачей бесплатных подписок сле- 
дит отряд специально обученных, гв- 
нетически модифицированных кро- 
ликов-убийц, которые знают мой 
адрес и придут за мной, если я не 
приложу все усилия, чтобы награда 
нашла героя. Дорогие читатели, об- 
ратите внимание: наша почта может 
принять письмо (равно как посылку 
или бандероль), только если отпра- 


Андрей Демин, 
andreydyomin@rambler.ru 


Привет, «СИ»! И снова a! Без 
предисловий скажу, что написать 
это письмо меня побудил мате- 
риал под названием «Хентай 2» 

в рубрике «Банзай!». Ой, держу 
пари, я не первый, и уж точно не 
последний! Мне хочется сказать 
вам, что я думаю обо всем этом. 
Вы знаете, я буду говорить честно, 
не увлекаюсь аниме, а рубри- 

ky «Банзай!» я почти всегда 
просматриваю мельком, а мое 
непосредственное знакомство 

с аниме заканчивается серией 
«Покемона» да парой творений, 
названий которых я уже и не 
вспомню. Ну не интересуюсь — тут 
каждому свое. Про хентай, не 
поверите, я узнал только из 
«Страны Игр» в далеком, как вы 
сказали, 144 номере. Я помню, 
как тогда вы жаловались, что на 
вас обрушилась лавина гневных 
писем, в которых вас обвиняли 

во всех смертных грехах (если 

не ошибаюсь, вы тогда еще и на 
диск выложили ролики из хентай- 
игр?). Мне и тогда стало вас жаль, 
но я письмо в поддержку тогда 

не написал. Вы обещали больше 
не возвращаться к этой теме, 

и я подумал, что все теперь будет 
хорошо! И вот я вижу матери- 


витель указывает полное ФИО по- 
лучателя и полный почтовый адрес 
с индексом. Поэтому мы физически 
не можем оформить подписку «Нас- 
тюхе» — почта просто откажется от- 
правлять журналы. Адрес прописки 
в данном случае не играет никакой 
роли. Сейчас я передам ваши дан- 
ные (с адресом мамы, потому что 
только для него на конверте указан 
индекс) в отдел подписки, и они вос- 
становят справедливость. 


ДАВАЙТЕ ДРУЖИТЬ 


Низкий поклон вам, редакции 
и всем, кто читает этот незамени- 
мый журнал! 


= - 


ИСЬМО НОМЕРА 


ал под названием «Хентай 2». 
«Решились-таки», — подумал я. 
Правда, в этот раз материал был 
не так интересен, поскольку вы не 
рассказывали об аниме и играх, 

а лишь «задвигали» теорию. Тем 
не менее, пора уже переходить 

к сути письма, а то предисловие 
сильно затягивается. Первым 
делом мне хочется встать на вашу 
защиту (даже если вы в этом 

не нуждаетесь) и сказать всем 
«блюстителям нравственности», 
что хентай действительно часть 
культуры аниме. Это искусство! 

И, сколько бы мне ни твердили 
«нравственники», порнография 
тоже бывает частью искусства. 
Правда, увы, не чаще, чем один 
фильм из тысячи, но ведь бывает! 
Насколько я знаю, вы жаловались, 
что с хентаем та же ситуация — ка- 
чественного почти нет! Это не 
просто голые сиськи и кое-что 
ещё, это искусство! И сделать 
качественных хентай-мультик 

или хентай-игру ничуть не легче, 
чем хорошую «обычную» игру. 
Поэтому и те и другие выходят 
крайне редко. 

А во второй части своего письма, 
я хотел бы взглянуть на «пробле- 
му» (проблему понимания, а не 
проблему хентая вообще!) с дру- 
гой стороны. Как я уже сказал, 

я не увлекаюсь аниме и хентаем. 


Пишу вам в надежде объяснить все- 
му миру, почему я играю на пристав- 
ке PlayStation 2. Часто наблюдаю 
удивленные лица моих друзей и зна- 
комых, узнающих о моей страсти 

к играм. И уже устала слышать од- 
HO и то же: «Почему ты играешь?». 
Приходится вновь и вновь объяс- 
нять. В жизни я немного одиночка, 

а игра, так же как и книга, погружа- 
ет меня в свою атмосферу и я то- 

ну в ней, не замечая, что минуты, 
часы уходят в вечность. Играя, ста- 
новлюсь её (игры) частью, раство- 
ряюсь в ней. Блуждаю по загадоч- 
ным лесам, крадусь по запрещённой 
территории (змейкой крадётесь, на- 
деюсь? — Прим. ред.), плаваю в 036- 
рах и прудах. В необыкновенных, 


Ч 


ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ НАС ДОСТАЛИ. 
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ! 


МВ ЗАСТРАНА ИГРАВЮТ(226) 


Можно ли играть в World of Warcraft без 
Интернета и (ети? 


Нет, нельзя. Абсолютно никак. Дейс- 
твие игры происходит в популярном 
онлайновом мире, и даже если какой- 


то кулибин сможет запустить World of 
Warcraft без подключения к Сети, он 
рискует оказаться в стране безлюдных 
городов, пустых магазинов и вечного 
одиночества. 


Есть ли аниме по Guilty Gear? 


Нет, аниме по Guilty Gear никогда не 
было. Тем не менее, на одном из дис- 
ков пр лся короткий мультипли- 
кационный ролик с героями сериала, 
из-за которого и появилась легенда об 
«аниме по Guilty Gear». На самом деле 
его не существует. 


Почему хитовые игры с приставок не могут 
портировать на PC? 


Это сложно. Сложно по целому ряду при- 
чин. Во-первых, во всех PlayStation 2 сто- 
ят одинаковые процессоры и видеокарты. 
Чтобы адаптировать игру с этого единс- 
твенного варианта на сотни конфигураций 
РС, нужно затратить много труда, времени 
и денег. Во-вторых, часто компания-произ- 
водитель консоли финансирует разработку 
лучших игр и, конечно, не желает, чтобы её 
шедевры потом куда: ртировали. 


БЫВАЕТ ТАК, ЧТО ЭНТУЗИАСТЫ ПРИСЫЛАЮТ НАМ СВОИ СТАТЬИ, СПРАШИВАЮТ СОВЕТА И ТРЕБУЮТ, ЧТОБЫ МЫ ОБЪЯСНИЛИ, ЧТО 
ИКАК НУЖНО УЛУЧШИТЬ. К СОЖАЛЕНИЮ, МЫ НЕИМЕЕМ ВОЗМОЖНОСТИ ОТВЕЧАТЬ НА ТАКИЕ ПИСЬМА. HE ПОТОМУ, ЧТО МЫ CHO- 
БЫ ИЛИ ГРУБИЯНЫ. ПРОСТО ВОЛШЕБНОЙ ТАБЛЕТКИ HE СУЩЕСТВУЕТ. МЫ HE ЗНАЕМ ВОЛШЕБНЫЕ СЛОВА, КОТОРЫЕ В КОРОТКИЙ 
(РОК СДЕЛАЮТ ИЗ ОБЫЧНОГО ГЕЙМЕРА ПРОФЕССИОНАЛЬНОГО ЖУРНАЛИСТА. ДАИНЕТ ТАКИХ СЛОВ. МЕСЯЦЫ (АТО ИГОДЫ) 
УПОРНОЙ РАБОТЫ, УВЕРЕННОСТЬ В УСПЕХЕ, ОПТИМИЗМ И ВОЛЯ К САМОРАЗВИТИЮ - BOT ЧТО ПРИВОДИТ ЛЮДЕЙ В «СИ». 


АБОНЕНТ ВСЕГДА В ВЫИГРЫШЕ! 


Специальное предложение: 


ИНТЕРНЕТ 


ПОДКЛЮЧЕНИЕ БЕСПЛАТНО 


ТЕЛЕФО 


'Подключение в любом место Москвы и Московской обл 


* Срок подключения о Москве - 14 дней 


в Московской обл. - of 14 до 30 дней 


Установка прямого московского телефонного номера 


невиданных мирах нахожу друзей 

и долгожданный приют. Пусть да- 
же наживаю врагов, но я живу в иг- 
ре вместе с её героями и пережи- 
ваю с ними страх, надежду, боль, 
отчаяние, счастье или азарт сраже- 
ния. Пусть порой наблюдающие со 
стороны считают это не совсем нор- 
мальным: когда я сижу до поздней 
ночи, и в очередной раз вхожу в бит- 
ву с боссом, который не желает ус- 
тупать дорогу в грядущие приклю- 
чения. Жму на кнопки контроллера: 
блокирую атаку, с кончиков пальцев 
срывается всепожирающий магичес- 
кий шар... мимо! Монстр ликует. А я, 
побеждённая в игре, но не в жизни, 
закруженная ураганом азарта, всту- 
паю в схватку с чудищем. Вот он, 


Как, по-вашему, будут решать проблему 
емкости носителей на Xbox 360? Существуют 
ли трехслойные DVD? 


А что, есть проблема? Только что опуб- 
ликованная сетевая демо-версия Lost 
Planet выглядит на пятерку и занима- 

ет меньше 200 мегабайт, подавляющее 
большинство игр для Xbox 360 отлично 
умещаются на одном DVD. Так что мы 
призываем не паниковать без повода... 
атрёхслойные диски, кстати, не сущест- 
вуют (разве что в качестве прототипов). 


вот я. Стоим напротив. Иной раз ка- 
жется, что глаза врага насмешливо 
блестят. С трудом откладываю кон- 
троллер, и только тогда замечаю 
стёртые в мозоли пальцы. Но скажу 
по своему опыту, что ничто на свете 
не заменит и не сравнится с радос- 
тью игры Ha PlayStation. 
Надеюсь, редакция не откажет мне 
в просьбе напечатать мой адрес. Во 
мне тлеет уголёк надежды, что я не 
одна, играя Ha PS2, испытываю та- 
кие чувства, и что единомышленни- 
кам найдётся чем поделиться. Вот: 
614097, Пермь, проспект Парко- 
вый, дом 15 6/8, кв. 19, Смышляе- 
вой Свете. 

(вета, 

г. Пенза 


(кажите, чему соответствует 480p, 720р, 
10801 и эти буковки? 


Объясним. Раньше было принято 
записывать разрешение, указывая 
количество пикселей по ширине 

и высоте (например, 1024х768), 

а теперь на смену этому формату 
приходит новый, с указанием коли- 
чества пикселей только по высоте. 
То есть, 480р это 640х480, 720р это 
1280х720, 10801 это 1920х1080. Про 
буковки — в следующем ответе. 


ЗОНТ // Конечно не откажет. Едино- 
мышленники всех стран, объеди- 
няйтесь! 


КАША ИЗ ПИКСЕЛЕЙ 


Привет, «Страна»! 

Сейчас идут активные дебаты меж- 
ду сторонниками продвинутой гра- 
фики и оригинального геймплея. 
Увы и ах, как правило, оба компо- 
нента не сочетаются. Либо выходит 
технически совершенная пустышка, 
либо революционная каша из пик- 
селей и полигонов. Исключения бы- 
вают, но на то они и исключения. 
Так вот, тут вполне логичным было 
бы провести параллель между игра- 


Вчем отличие разрешения 1080p от 108012 


В буковке. Не вдаваясь в техничес- 
кие тонкости, скажем, что «р» озна- 
чает «progressive scan», новый фор- 
мат передачи сигнала, а «<i» означает 
«interlaced» (старый, негодный фор- 
мат). Разница между ними часто за- 
метна невооруженным глазом: i- 
форматы дают более «замыленную» 
картинку. Соответственно, при рав- 
ном разрешении 1080р предпочти- 
тельнее 10801. 


+ Многоканальные телефонные номере 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ДИСКУССИЯ 
ПРОДОЛЖАЕТСЯ НА 
ОНЛАЙНОВОМ ФОРУМЕ 
«(И». ЖДЕМ ВАС 

НА HTTP://FORUM. 
GAMELAND.RU 


ЕСЛИ BALE ПИСЬМО 
HE ОПУБЛИКОВАЛИ, 
ЭТО HE ЗНАЧИТ, ЧТО 
МЫ ЕГО HE ВИДЕЛИ. 
МЫ ЧИТАЕМ ВСЕ ПРИ- 
ХОДЯЩИЕ ПИСЬМА. 
ПИШИТЕ НАМ! 


ми и живописью. Вплоть до XIX Be- 
ка шло совершенствование техники, 
придание полотнам все больше- 

го реализма (речь, конечно, о евро- 
пейской традиции) — от условностей 
и неправильных пропорций сред- 
невековья до великолепной пере- 
дачи светотени Рембранта и далее. 
Ничего не напоминает? Вот и в иг- 
роиндустрии сейчас происходит не- 
что подобное, next-gen в лице PS3 

и Xbox 360 словно прилежные уче- 
ники пытаются нас удивить красо- 
той картинки, старательно выводя 
на экран покачивающиеся на вет- 

ру деревья и почти живую мимику 
персонажей. Но уже в XIX веке появ- 
ляются совершенно новые направ- 
ления живописи, не ставящие сво- 
ей целью максимальный реализм. 
Это, в первую очередь, импрессио- 
низм, где довольно условные маз- 
ки (закидайте меня камнями, но это 
мое мнение) мастерски передают 
настроение автора. Уже потом поя- 
вятся и модерн, и сюрреализм, и ку- 
бизм, и абстракционизм, и даже со- 
вершенно непонятый большинством 
людей супрематизм (привет Мале- 
вичу). Приверженцы этих стилей 
уже не заботились о том, чтобы по- 
лотно четко и достоверно передава- 
ло окружающую действительность. 
Ставка делалась на выдвижение 
идеи. Вы уже, конечно, догадались, 
к чему я веду. Нет, не подумайте, что 
я фанат Wii, вовсе нет. Скорее да- 
же противник, ибо лично мне сама 
ее суть не по душе. Возможно, я из- 
меню свое мнение, но не скорее, чем 
Wii докажет свою геймплейную цен- 
ность. Тем не менее, дальнейшее 
совершенствование графики — ту- 
пиковая ветвь развития. Предел со- 
вершенству есть, да и признайтесь 
откровенно, неужели вам не хвата- 
ло графики Р$2? Вам действитель- 
но нужны шейдеры третьего поко- 
ления и НОВ? А зачем? Чтобы глаз 
радовался? Глупость какая-то. Что- 
бы лучше погружаться в игру? Боже, 
но ведь для этого нужна атмосфера, 
a He красивая картинка. Может, что- 
бы отдать побольше денежек Sony, 
Microsoft и паре десятков произво- 
дителей железа? Уже теплее. Тут- 
то мы и подходим к главному воп- 
pocy — зачем нужны игры? Для того, 
чтобы получать удовольствие. По- 
чему-то все получали удовольствие 
и от SNES, и от Sega Mega Drive, и от 
PS one, и от уходящего поколения 
консолей, но с совершенствовани- 


ем железа все говорили: «Фи, какая 
архаика! Да как в эту FFVII вообще 
можно играть? Да вы посмотри- 

те, там два с половиной полигона 
на человека!» А сами-то еще пять 
лет назад играли, и играли с упое- 
нием. Вот и думайте, кто папа в иг- 
ровой индустрии. Хидео Кодзима? 
Первый раз слышу. Питер... Мули- 
не? Это кто такой? Все решают Intel, 
AMD, nVidia и ATI. Приведу доволь- 
но заезженный пример — Fahrenheit. 
Тут вам и революционный геймплей, 
и непохожее ни на что управление, 
и новый подход к окружающей сре- 
де, и сюжетец, вроде бы, не плохой. 
А продажи-то не впечатляют. Гра- 
фика не та, да и непонятен этот арт- 
хаус какому-нибудь простому рабо- 
тяге Джеку Смиту, который пришел 
с завода, взял в свои мозолистые 
казуальные руки геймпад и решил 
расслабиться. А тут ему про индей- 
цев, пророчества, видения. Страш- 
но далеки мы от народа. Вот и вы- 
ходит, что тонюсенькой прослойке 
геймеров, видящих в играх искус- 
ство, приходится либо мириться со 
штампами, либо выискивать брил- 
лиант в груде камней. Но как я уже 
говорил, предел совершенству гра- 
фики есть. И когда он будет бо- 
лее-менее достигнут, разработчи- 
кам придется искать новые решения 
для игр, потому что выделиться ни- 
чем кроме инноваций не получится. 
Либо индустрия просто умрет. По- 
думайте сами, зрительно игры раз- 
ных лет будут графически неразли- 
чимы, совсем не то, что сейчас; игр 
будет выпущено много, и все они бу- 
дут зрительно устраивать игрока. 
Тогда и необходимость в создании 
игр отпадет: вот тебе библиотека за 
последние десять лет, выбирай, что 
твоей душеньке угодно. Предпола- 
гаю, конечно, что коварные импери- 
алисты опять что-нибудь придума- 
ют, чтобы обчистить наши карманы, 
например, будут активно реклами- 
ровать физику. Самые хитрые так 
уже и делают. Представляете раз- 
говор двух подростков лет через 
десять? «Да твой Doom V — рель- 
сы, там даже гильзы, когда падают, 
от земли не отскакивают!» «А твой 
РЕ.А.В. 3 лучше, что ли? Там табу- 
ретки не как в жизни переворачива- 
ются». Подозреваю, что такая хоро- 
шая идея как физика в играх будет 
банально опошлена. Или начнутся 
активные разработки в области зву- 
ка. И особым шиком будет считать- 


GW.ELL online- 
премьера we за ‘орами? 
Голоже, Silat лето ье срержит (990 


ся покупка звуковой карты долларов 
за триста. «Только у нас! Вы никогда 
не перепутаете звуки падения на ас- 
фальт и на грунт!» Фантасмагория? 
Вовсе нет, не более чем графика но- 
вого поколения. Захотят гиганты иг- 
ровой индустрии скормить нам это — 
скушаем как миленькие. Точно так 
же, как выкрутасы Sony и Microsoft 
в продвижении next-gen’a. Оно ведь, 
вроде, дело-то и хорошее, но только 
бестолковое. Ни геймплей, ни пог- 
ружение в игру от графической со- 


№ частные Оргии 
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ставляющей не зависят. Ну и напос- 
ледок о компьютерных играх. Тут 
дело даже хуже. Слышали, что гово- 
pat ребята из Crytek? Они не собира- 
ются портировать Crysis на пристав- 
ки нового поколения, потому что те 
недостаточно мощные. «Crysis по- 
кажет, что РС не просто догнал Xbox 
360 и Р$3 — он уже оставил их да- 
леко позади» — вещает Цеват Иер- 
ли, президент компании. Понимаете 
о чем речь? PS3 еще не успела вый- 
ти, а ее уже признали устаревшей. 


SMS 


НАПИШИ СВОЙ ВОПРОС 
НА НОМЕР: 
+] (495) 514-7321 


ОТВЕ 


УСЛУГА БЕСПЛАТНАЯ, ВЫ ОПЛАЧИВАЕТЕ ТОЛЬКО 
РАБОТУ ВАШЕГО ОПЕРАТОРА. 


011276) 


(кажите, а будет ли Sony продолжать 
делать игры на Р52, или God of War 2, 
который выйдет уже в феврале 2007-го, 
будет последним проектом Sony на PS2? 

Тут секретов нет: будет спрос — будут 
игры. А поскольку количество продан- 
ных PS2 в мире перевалило за сотню 
миллионов, то спрос, надо думать, бу- 
дет ещё долго. На сегодняшний день 
самый последний проект в графи- 

ке европейских релизов от Sony да- 
тирован июнем 2007 года. Это долго- 
жданная ролевая игра Rogue Galaxy 
от Level 5. 


Постигнет ли MGS: Portable Ops та же 
учесть, что и GTA: Liberty City Stories 

(порт Ha PS2)? 

Маловероятно. Уж слишком сильно 
Portable Ops опирается на Wi-Fi связь 
Ha PSP. И даже само название говорит 
о том, что игра — строго портативная. 


Уважаемая редакция, скажите, 
пожалуйста, выйдет ли Prey 2? Ана РС? 
Выйдет. Хотя официальный анонс ещё 
не был опубликован, сотрудники 3D 
Realms в интервью открыто говорят, 
что работают над Prey 2. А если вспом- 
нить, что игра создается на движке 
Doom 3, основной платформой для ко- 
торого всегда был именно РС, то мож- 
но с уверенностью сказать: «Да, вый- 
дет именно на РС». 


Будет ли создаваться Half-Life 3? 

В Valve было принято решение: компа- 
ния не разрабатывает новые движки с 
нуля, а постепенно подшивает всё но- 
вые и новые модули к превосходному 
Source Engine. Это значит, что, во-пер- 
вых, до выхода трёх дополнительных 
«эпизодов» Half-Life 2 никакой треть- 
ей части можно не ждать, и, во-вторых, 
после их создания компания, скорее 


всего, приурочит выход следующего 
крупного обновления движка к следу- 
ющему громкому проекту. Может быть, 
им и станет Half-Life 3? 


(кажите, пожалуйста, как расшифровы- 
ваются буквы DS вназвании платформы 
Nintendo DS? 

Изначально аббревиатура DS пошла от 
словосочетания (Developers’ System, 
«система для разработчиков»), ведь 
второй экран консоли должен был от- 
крыть гейм-дизайнерам ранее неви- 
данные горизонты. Сейчас, однако, 
общепринятым (в том числе и офици- 
ально, среди сотрудников Nintendo) ва- 
риантом расшифровки считается Dual 
Screen, «два экрана». 


A можно подключить геймпад от GC K Wii? 
Да, можно. Для этой цели на Wii есть 
специальные разъёмы. Целых четыре. 


В конечном итоге, в гонке желе- 
за есть только один проигравший — 
геймер, потому что именно его инте- 
ресами жертвуют, когда выпускают 
«точно такое же, только чтобы кра- 
сивее и с физикой». Насмешкой над 
всей индустрией на этом фоне вы- 
глядит Introversion, ответственная за 
Darwinia и Defcon, принципиально 
выпускающая игры без графичес- 
кой составляющей. Геймплей в чис- 
том виде с пресловутыми красными 
квадратами и зелеными треуголь- 
никами в главной роли. Торжество 
абстракционизма в играх, понимае- 
те ли. Чертовски обидно, но от нас 
с вами ничего не зависит. На каж- 
дого, кто купит коробочку с Darwinia 
найдется сотня купивших новый 
Need for Speed. Никак повлиять на 
умы разработчиков и издателей не 
получится, и они будут продолжать 
гнуть свою линию. Так что просто 
получайте удовольствие от игр, ко- 
торые нравятся лично вам, и копите 
триста вечнозеленых на новую уль- 
трамодную звуковую карту. 
Cicero, 


cicero@k66.ru 


30HT// Bb) совершенно правы! Но лишь 
отчасти. Вот точка зрения професси- 
онала от индустрии. Гейб Ньюэлл, ос- 
нователь Valve, в последнем интер- 
вью для «Страны» сказал вот что: 
«Современные видеоигры дошли до 
предела реалистичной графики, но 
альтернативные режимы рендерин- 
га остаются практически невостребо- 
ванными». Дело в том, что трёхмер- 
ная графика и реалистичность — это 
не синонимы. Самый известный при- 
мер это, конечно, технология се!- 
shading, которая так и не получи- 

ла достаточного распространения. 
Именно поэтому в состав Half-Life 2: 
Episode Two войдет не только Portal, 
демонстрация другого типа геймп- 
sea, но и Team Fortress 2, демонстра- 
ция другого типа графики, которая 
хоть и построена на движке Source, 

а на первый взгляд не имеет ничего 
общего с Half-Life 2 и выглядит не как 
игра, а как мультфильм. Кстати, это 
интервью произвело на меня такое 
впечатление, что я немедленно зашел 
в Steam, купил Half-Life: Episode One 
и твёрдо решил оформить предзаказ 
на второй эпизод. Ибо Valve и сейчас 
впереди планеты всей. 


(g// 4 бы хотел обратиться к фразе 
«Вот тебе библиотека за последние 


десять лет...» и ткнуть в неё облича- 
ющим своим пальцем, попутно по- 
делившись двумя размышлениями. 
Во-первых, «умирать» индустрии 
уже поздно. Полвека назад были по- 
пулярны настроения «Театр отомрёт, 
его заменит телевидение». И всё 

на месте! Никто не перестал писать 
книг и даже какие-то новые геймп- 
лейные идеи нет-нет да и рождают- 
ся — даже без помощи Wii-nynbTa. 

A Tenepb «во-вторых». Представь- 
те: развитие графики остановилось. 
Десять лет — и все игры примерно 

на одном техническом уровне. Бери 
любое махровое ретро, играй — и по- 
лучай удовольствие без «каши из 
полигонов»! Начинает играть наша 
смена — и у неё уже есть большая 
игровая база из прошлого. А сами 
разработчики уже ставят не на nVidia 
ИАТ|, а на сюр, модерн, импрессио- 
нистские решения, экспериментиру- 
ют с подачей и стремятся во что бы 
TO ни стало сделать свою игру самой 
необычной и запоминающейся, по- 
тому как все «обычные» с отменой 
технологической гонки массовому 
геймеру давно приелись. ITO ли не 
то, за что вы ратуете и это ли не TO, 
чего добивается Nintendo? 


УМЕНЯ ВСЕ ХОРОШО 


В очередной раз приветствую те- 
бя, о многоуважаемая «Страна 
Игр»! Хотя мои письма не так уж 
привлекательны для читателей, да 
и вас тоже (раз не публикуются), но 
я продолжаю писать, ибо всегда хо- 
чется поделиться именно с вашим 
изданием. У меня всё хорошо, че- 
го и вам желаю. Денег по-прежне- 
му не хватает, поэтому ни о покупке 
приставки (в моём случае Nintendo 
Wii, так как имеется GameCube), ни 
06 апгрейде компа и речи в бли- 
жайшем будущем быть не может. 

А жаль. Но не всё так плохо, как ка- 
залось бы на первый взгляд (гей- 
мера, естественно). Приходится 
играть в старые игры. Вернее, не 

в старые, а, скорее, в те, которые 
хоть как-то работают на моём же- 
лезе. Сейчас установил C&C Yuri’s 
Revenge, коротаю вечера, как в ста- 
рые добрые времена, один против 
семи.... Подхожу к полке с дисками 
для «Кубика», стою минут десять, 
выбираю, но с грустью понимаю, 
что всё уже знаю наизусть и не хочу 
переигрывать заново. Не знаю, что 


делать. Либо зарплату поднимать, 
чтоб шагать в ногу со временем, 
либо одно из двух. Остаётся наблю- 
дать, как идёт прогресс, какие виде- 
окарты, какие «мамки», какие «про- 
цы», «винты» и тому подобное. Не 
без помощи любимого мною жур- 
нала, естественно, с которым не хо- 
телось бы расставаться. Жду, ког- 
да женушка выйдет на работу после 
декретного отпуска, немного оста- 
лось. Сын в садик ходит, пока толь- 
ко с восьми до трёх. Когда привык- 
нет, тогда и выйдет моя «плюша» 
на работу. Тогда и денег будет 
больше, и, соответственно, появит- 
ся возможность купить пристав- 

ку, новый комп... Но еще ремонт 
нужен... Короче говоря, минимум 
год придется потерпеть, наслажда- 
ясь скриншотами из игр в журнале, 
за что спасибо вам огромное. Про- 
сьба такая у меня — уделяйте, по- 
жалуйста, немного больше внима- 
ния играм от Nintendo, не только 
хитам, но и середнячкам. И еще, пе- 
рестаньте публиковать письма, ко- 
торые ругают ваш журнал. Вы знае- 
те, что они есть — этого достаточно. 
А кому чего не нравится, тот может 
просто не покупать журнал. И тогда 
будет счастье. Игр с приставками 
хватит на всех!!! Ну, вроде всё. По- 
ка всем. Желаю счастья, Пух. 

P.S. В декабре мне обещают график 
сутки через сутки. Хорошая рабо- 
та, не правда ли? Типография, Но- 
вый год на носу, надо потрудиться. 
Летом отдохну. Ну, всё, пока. Теперь 
точно. Оставайтесь лучшим издани- 
ем за всю историю видебигр. 


Роман Воробьев, 
bird6@rambler.ru 


30HT // Нет, я так He согласен. «Обрат- 
ная связь» это срез читательской поч- 
ты. Приходят хорошие — печатаем хо- 
рошие. Приходят плохие — печатаем 
плохие. Идея ведь вот в чём: если вас 
что-то не устраивает в «СИ», TO ВЫ, 
вместо того чтобы уходить в закат, 
можете написать остросоциальный 
памфлет (или просто критическое 
письмо) в «Обратную связь», и мы 
прислушаемся к вашему мнению. 

И об играх от Nintendo отвечает Артём 
«Зелёный динозавр» Шорохов. 


9//А? Что? Хорошие игры, очень 
хорошие! Только мало их — одна 
сама Нинтенда и делает. Сейчас 
вот, и других научить пытается... 


Можно ли СРУР войти в Интернет? 

Можно. Всегда к вашим услугам беспро- 
водной Интернет по технологии Wi-Fi; брау- 
зер запускается из главного меню консоли. 


Желательно ли покупать беспроводную мышь? 
Нет, зачем же. Беспроводная МЫШЬ ОТЛИ- 
чается от проводной только ОДНИМ. До- 
гадались, чем? Правильно: OTCYTCTBU- 

ем провода. Больше никаких достоинств 
у неё нет, поэтому большинство пользо- 
вателей отлично себя чувствуют и со ста- 
рыми, «проводными» мышами. 


(кажите, пожалуйста, выйдет ли на Xbox 360 
продолжение Ninja Gaiden? 

Пока что о настоящем продолжении Ninja 
Gaiden ничего не известно, а Тесто тру- 
дится над Ninja Gaiden Sigma — римейком 
Ninja Gaiden Black (римейка Ninja Gaiden). 
Похотливый Томонобу Итагаки проком- 
ментировал эту ситуацию так: «Всё равно 


я за Xbox 360. Никогда его не брошу, 
тому что он хороший. Моя следующая иг- 
ра — именно та, которую все ждут». Какая 
именно он, конечно, не сказал. 


Выйдет ли все-таки 

Splinter Cell Double Agent на PS3? 

Нет, не выйдет. Несмотря на море слухов, 
сейчас на сайте Ubisoft анонсировано 
ровно три игры для PS3. Это Тот Clancy’s 
Rainbow Six Vegas, Assassin’s Creed и 
Blazing Angels Squadrons of WWII. Kak ви- 
дите, Лысого среди них нет, и это значит, 
что версии для PS3, скорее всего, никог- 
да уже не будет. 


Переведут ли интерфейс Xbox 360? 

Конечно, переведут. После запуска, еже- 
ли оный пройдёт успешно, русский язык 
появится в списке доступных языков сис- 
темы в одном из плановых обновлений 
прошивки. 


Можно лии как поменять прошивку Xbox 360? 
Можно. Но, в отличие от Sony, Microsoft He 
ведёт счёт прошивок по версиям, а обновля- 
ет любую консоль до самой свежей версии 
на входе в Xbox Live. Либо обновляйтесь, ли- 
бо вон из Сети. Сам же процесс обновления 
предельно прост и занимает пару минут. 


Можно ли сделать даунгрейд 

с прошивки 3.00 go 1.50 Ha PSP? 

В официальных прошивках He предусмот- 
рена возможность даунгрейда. Вообще и 
никак. Но есть все основания полагать, что 
и прошивка 3.00 падёт перед хакерами, ко- 
торые выпустят неофициальный даунгрей- 
дер. Кстати, под его видом вполне может 
скрываться вирус, уничтожающий PSP. OT 
этих хакеров всего можно ожидать. 


Откуда взялось название Final Fantasy? 
Наверняка сказать сложно, но наибо- 
лее правдоподобная легенд кова: 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


дела Square шли очень неважно, и Хи- 
ронобу Сакагути уже собирался искать 
новую работу, но решил напоследок 
сделать новаторскую, амбициозную 
игру, чтобы хлопнуть дверью на всю 
индустрию. Так он её и назвал: «Пос- 
ледняя Фантазия». Игра неожиданно 
оказалась популярной и спасла ком- 
панию от банкротства, а название при- 
MKUNIOCb. 


На форумах пишут, что Fable 2 

выйдет на РС. Это правда? 

Не знаем, что пишут на ваших фору- 
мах, но когда мы последний раз виде- 
ли Питера Мулине, он недвусмысленно 
объяснил, что Fable 2 разрабатывается 
только для Xbox 360. 


На скольких DVD вышел 
М6$2: Substance? 
На одном, двухсло 


CTPAHA ИГРЫ) 1( 226) 9185] 


Весной 2004 года мы узнали, что в 
Nintendo вовсю трудятся Hag следующей 
частью ролевого сериала The Legend 


of Zelda, героем которой вновь станет 
В ( ЛЕ YO EM ушастый воин Линк. В декабре 2006 
ре | года долгожданная игра вышла, причем 


сперва для новехонькой консоли Wii, и 
только потом для GC. «СИ» исследует 


а | одну из самых громких RPG от Nintendo 
an вдоль и поперек, не забывая о неподра- 
р | жаемой рыбалке! 


В продаже с 24 января 


The Legend of Zelda: ' 
Twilight Princess 
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ОБЗОР 


TOM CLANCY'S RAINBOW SIX: VEGAS ( PC) САИ IN ENTERTAINMENT ДМИТРИЙ «ГОБЛИН» ПУЧКОВ 
Знаменитый сериал тактических шутеров теряет серьезность, Пять лет - много это или мало оля компании? От разработки Гоблин не впервые сотрудничает с игровыми компаниями, но 
HO зато выходит на консолях нового поколения. игр для приставок кабельного ТВ к созданию овижков. впервые вышли проекты по его произведениям. 

к | rsx 

AF 

yo | 


ОБЗОР ОБЗОР ОБЗОР 
ВОЛКОДАВ МЕСТЬ СЕРОГО ПСА (РО) EX MACHINA: MERIDIAN 113 (PC) THE SECRETS OF ATLANTIS: THE SACRED LEGACY (PC) 


Один из трех проектов по вышедшему фильму. Главное новшество дополнения - мультиплеер. Который уже раз Атлантида становится источником воохновения. 


SHINING FORCE EXA (PS2) MARIO VS DONKEY KONG 2 (DS) BULLET WITCH ( XBOX 360) 


Может быть, новая Shining Force вернет сериалу былую славу? Давненько мы не спасали Паулину! Все Пич да Пич... Убервецьма нового поколения! 


ОБЗОР ОБЗОР 
YS: THE ARK OF NAPISHTIM ( PSP) VIVA PINATA (XBOX 360) ИСТОРИЯ СЕРИАЛА THE LEGEND OF ZELDA 


Ушастенькие эльриечки покоряют PlayStation Portable. Виртуальное пособие по спариванию крокодильчиков. Летопись злоключений ушастого Линка. 


CTPAHA ИГРЗОТСО26) 9) 


CRYSIS 

Эксклюзивные подробности 
о лучшем шутере нового 
поколения. Мы играли в него 
вместе с разработчиками. 
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Все самые значимые 
игры 2007 года в одном 
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'НИДАНИЯ 2007 
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РЕЙТИНГ САМЫХ ЖЕЛАННЫХ “up 
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й MEDIEWAL пи » 
| TOTAL WAR » of rs non "4 > 
Главная стратегия уходящего |. Wipe le Ze 


года: красивая, масштабная, Е 
PROEVOLUTI Bf ge 
увлекательная. Все, о чем THAR Aro ee A AO 0 


мечтали фанаты! 


NEVERWINTER 
NIGHTS 2 || И Зе > 
Достойное продолжение мк a 

ичная = 
нашумевшего хита. Отл 


альтернатива Oblivion 
и Gothic 3. 


* ПРЕВЬЮ: Jade Empire, Rogue 


<= та ! 
SPLINTER CELL: Warrior, «Предтечи», «Обитаемый 
DOUBLE AGENT ‘ остров: Послесловие», «Смерть 


Сэм Фишер сменил промысел шпионам», «Адреналин 2: Час пик»... 


Ве ВЕ pee Cre. ee * РЕЦЕНЗИИ: Neverwinter Nights 2, Pro Evolu- 

Такой Splinter Cell еще tion Soccer 6, Medieval II: Total War, Football 

не было. Manager 2007, «Heroes of Might and Magic У: 
Владыки Севера», «Санитары подземелий», 
Splinter Cell: Double Agent, «Завтра война», 
Marvel: Ultimate Alliance, Sam & Max: Epi- 
sode 1 - Culture Shock, «Warhammer: Печать 
Хаоса», «Полный привод: УАЗ 4x4», FIFA Man- 
адег, «Вторая мировая», «Дневной дозор»... 
И многое-многое другое! 


* ДВА 

двухслойных DVD (общий объем 17 Gb); 
* ДВА 

постера; 
* ДВЕ 

наклейки!!! 
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Company of Heroes 
Collector's Edition DVD-Rom 


Strategy 


éfhai а: 
fil Af 1 ABST A Khorinis Го HE сёа а Gothic 
Gothic 2. 087 2601 58g &1 Adal ¥ 7 Oi 5a- 
OUAY а бабла Га1 аоэвёёа. Adi Seed 221 3- 
&ат1 Sadi 0281 286i аа=апёт а EI OT заапдаг. 
АПОй 80 @ Гапё? ват пай агагоб ep 486 Га 
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@ & 086] вавагаа. 


Gothic 3 (US) 


Role Playing 
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(70 eee 


| г 
J alee ae ees инте Teme oe MRR ARE 
я Тел.: (495) 780-8825 
Факс.: (495) 780-8824 
www.gamepost.ru 
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